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Nie czytać! 

Ten tytuł to podpucha - z poczty wynika, że 
nikt nie czytuje wstępniaków. Takie 
przynajmniej można wysnuć wnioski po 
otwarciu setnego listu z pytaniem "A 
ZO LECYCTO ŁUK LLELUE U Zdwd bs CUM 


| którzy ciągie jeszcze noszą się z zamiarem 


zadania takiego pytania, odsyłam do dwóch 
poprzednich wstępniaków, w których c 
sprawa została jasno wyłożona). Być mo. 
większość czytelników uważa czytanie 
kilkudziesięciu wierszy tekstu (dokładnie 
dwie strony standardowego maszynopisu) 
rzecz tak samo nudną, jak sprawdzanie listy 
na początku lekcji, albo zmienianie butów na 
kapcie po wejściu do szkoły. Żeby nie było 
całkiem nudno, zacytuję rozmowę 
wykrzyczaną na pewnej budowie: "Panie 
majster, łopata mie się złamała! * "Pies ją..., 
oprzyj się o betoniarkę! * 

To był taki kawałek do śmiechu, teraz 
HOLU TEZ TN Z TULZELN WA ACI 
chwilowo osiągnęły poziom akceptowalny dla 
otoczenia - ot, następuje pewna powolna 

-ewolucja, tu się coś doda, tam się odejmie, 
gdzieniegdzie kolor ulegnie zmianie, ale 
ogólnie z etapu rewolucji przeszliśmy do 
etapu ewolucji. Zgodnie z terią niejakiego 
Darwina w wyniku ewolucji powstają 
organizmy coraz lepiej przystosowane do 
środowiska, czego Wam I sobie życzę. Powoli 
odbudowujemy zespół (bo zepsół działa na 
wysokich obrotach, o czym być może będzie 
w następnych numerach) ludzi piszących o 
grach, docieramy technologię przenoszenia 
na papier tego, co każdy normalny gracz 
ogląda na ekranie. Jest dobrze, ale nie 
beznadziejnie. 

Z innych rzeczy poważnych - pytacie, 
dlaczego zniknęły Supery. Powód jest prosty. 
Ta rubryka miała sens dopóty, dopóki jej nie 
było - od momentu, gdy byki były drukowane, 
zaczęły przychodzić do redakcji listy nie 
nadające się do czytania. *"Hcem rzebyśće ńe 
ZOO NUOOJKY TLC Ć U LUM EL 
śmieszne, gdy widzi się je pierwszy raz. Dwie 
strony takich banialuków nieczytelnym 
maczkiem przyprawiają wszystkich o ból 
głowy, a Prof. Dżemik (było nie było lingwista) 
zaproponował w pewnym momencie 
napisanie programu, dokonującego konwersji 
- każde ó na u i odwrotnie. Pomysłem zajął się 
Kopalny, tym samym konwertera nie będzie. A 
Supery - konieczność zastanawiania się, czy 
dany byk jest przypadkowy czy celowy zabija 
sens dalszego prowadzenia stałej rubryki. 

W tym numerze na jednej z pierwszych 
IO FILMOW KU JER ALICE 
wstrząsnęła światem. Mam na myśli Another 
Worid, ma się rozumieć (no, kto tak mawiał?). 
Gry komputerowe mało komu kojarzą się z 
wyrafinowaną technologią - ta akurat ma z nią 
bardzo dużo wspólnego. Reklamowano ją 
krótkim hasłem - "Starczyło sześć dni, żeby 
stworzyć świat. inny świat (Another World) 
zajął dwa lata. " Dużą część tych dwu lat 
poświęcono na zaprojektowanie i 
zrealizowanie procedur błyskawicznie 
rysujących duże, jednolicie wypełnione 
wieloboki. To jest ta wyrafinowana 
technolgia, która - choć rzadko - gości jednak 
w grach komputerowych, dostarczając 
niezapominalnych wrażeń. Kto jeszcze nie 
widział i nie grał - niech szybko nadrobi brak! 

Naczelny 

P. $. Dementuję pogłoski, jakobym kazał 
strzyc swój trawnik dwa razy dziennie. 
Pomijając wszystko inne, mój sąsiad jest 
przedsiębiorcą pogrzebowym, wozi zwłoki po 
całym kraju i nie utrzymuję z nim żadnych 
kontaktów. 
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yf zimny wieczór, 
kiedy Twój FER- 
RARI z piskiem 
opon zatrzymał 
się przed bramą 
laboratorium. Zo- 
stałeś zidentyfi- 
kowany przez su- 
perkomputer i przystą- 
piłeś do pracy. Zajmo- 
wałeś się eksperymen- 
talnym badaniem wła- 
Ściwości cząstek ele- 
mentarnych. Popijając 
piwo czekałeś na wynik 
eksperymentu. Dalsze 
wydarzenia potoczyły 


się w zawrotnym tem- 
pie. Huk, błysk, eksplo- 
zja i oto o dńajdiieśz się 
w basenie. Nie wiado- 
mo dokładnie co się 
stało - piorun uderzył w 
część akceleratora, i 
znalazłeś się na Ziemi 


(a może gdzie indziej?), 
tyle że w dalekiej przy- 


szłości (a może nie?). 

Wypłyń szybko z basenu 
i skieruj się w prawo. 
Uważaj na ogromne pi- 
jawki - zabij je czym 
prędzej. Kiedy nagle za- 
stąpi Ci drogę czarne 
stworzenie, nie zwlekaj, 
uciekaj w lewo, skocz z 
występu skalnego na li- 
nę, następnie biegnij z 
powrotem. U kresu dro- 
gi zostaniesz złapany 
przez jakieś dziwne 


istoty. 





Kiedy powróci Ci świadomość, 
postaraj się uwolnic (rozkołysz 
klatkę). Nie zapomnij o swoim kom- 
panie, będzie Ci później pomagał. 
Podnieś broń, blegnij w prawo, za- 


bij strażnika i osłaniaj was ogniem, 


gdy współwięzień będzie otwierał 
drzwi. Zjedźcie windą na sam dół, w 

























ne pułapki. Pamię 
dach. Po pier 

na strzelać - bę: 
chwilę. Po drugi: 
Do otworów w p 
blisko, a następn 
Kiedy dotrzesz dą Śłediicy 


gradzającej tunei od wan" cz 
rozbij ją I udaj się z po 4 L 


ji 


W grocie ze spadającymi głazami 
Idź scieżką prowadzącą w górę. 
Strzel w nietoperza - obudzi się. Z 
krawędzi skały skocz na zwisający 
stalaktyt | przeskaku|j dalej. Poczekaj, 
aż macki zajmą się nietoperzem i 
skacz dalej, az wylądujesz na platfor- 
mie skalnej. Zeskocz z jej lewej stro- 
ny. Rozbij podstawę platformy, wejdź 
po pochylni i ldź dalej w prawo. Roz- 
bij przegrodę tak, aby woda zaczęła 
się wiewać do podziemi | szybko 
uciekaj w łewo. następnie stań na ka- 
mieniu, który uniesie cię w górę. 


Sterowanie bohaterem: 
kierunek»fire - bieg, 
fire - kopniak lub strzał 





Ca ższe 4 o dużej energii. 
| hasła dog pozłomów: 
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Następnie idź w prawo. przebij 80- 
bie przejście, po schodach na górę i 
idź dalej w tę samą stronę. Zabij jed- 
nego strażnika i ldź za drugim. Kledy 
ten rzuci w Ciebie granatem piazmo- 
wym, cofnij się I odczekaj chwilkę. 
Biegnąc w prawo, załaduj broń. W 
pomieszczeniu obok zestrzel zwisają- 
cą kulę tak, aby spadając zabHa straż- 
nika chodzącego poniżej. Idż w lewo. 
po schodach w dół i dalej w lewo. Za- 
bij strażnika I zestrzel żyrandol. Udaj 
się następnie w prawo I daj się złapać 
strażnikowi. Kopnij go w czułe miej- 
sce | uciekaj w lewo. Po drodze schył 
się po broń I załatw oprawcę. Biegnij 
w prawo i zabij strażników (najpierw 
tego z lewej strony). 

W pomieszczeniu obok wskocz 
do basenu, płyń w dół, następnie w 
lewo. Zaczerpnij powietrza w grocie 
z pułapką w podłodze | wpłyń w tu- 
nel prowadzący w dół. Wyjdź z wo- 
dy I strzel w przewód energetyczny. 
Wracaj na powierzchnię. Biegnij w 
prawo, wskocz do otworu w podło- 
dze i znów biegnij w prawo. Kiedy 
dotrzesz do końca korytarza, stań 
pod klapą w suficie | ostrzeliwując 
się czekaj na swego kompana. 
Wejdź do wielkiej maszyny wojen- 
nej. Kiedy znajdziecie się na arenie 
wciskaj przyciski na pulpicie. W le- 
wym gornym rogu znajduje się 
przycisk katapulty, wciśnij go, kle- 
dy znudzi c! się zabawa. 

Twoja kapsuła spadnie do hare- 
mu. Biegnij w prawo, zastrze! czte- 
rech strażników I ruszaj dalej. Zo- 
staniesz raniony. Czołgaj się w 
stronę dźwigni I kiedy strażnik znaj- 
dzie się na środku sali, pociągnij 
dwie gałki i czołgaj się w lewo. Jeśli 
zdążysz, to pozostanie ci już tylko 
obejrzec zakończenie gry... 


ROBERT KUNA 
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EORTOIEARIZEŚTNUJ 


UW ACE ALU AEC IE CYL przykryty pie- 
ALEK WAŁ TERE W CTLCUNEE głęboki sen. Ja- 


4. klś dziwny dźwięk zakłócił ciszę i spokój. 


r, 


powoli zaczęła się przerzedzać 
WEJ KK EWLENUONYS ELE 
PACZLENCELENL JET IEN AUE 2 
EEE EN WACEOCE A 
OAPTWICN CIEKOT NS EL JŁALEH 
ZWTNICEIELNA ATE ZL 
»rzez Druidów jako swoje miejsce 
kultu. Gdy byli Już na miejscu. szyb- 
ko przystąpili do obrzędu. W srodku 
kręgu na podwyższeniu stanąl głów- 
ny kapłan otoczony pozostałymi Dru- 
CELIWLG ELITY KA UC 
wiać niezrozumiałe ZAC ETU) 
głowami chmury kiębiły się, niczym 
oszalałe morskie fale. Niebo poja- 
śniało od bijących piorunów. Zerwał 
się nagły, porywisty wiatr, wokoł na- 
rastała atmosfera grozy. Druidzi nie 
przarywali swoich zakięć. ich azept 
wzmógł na sile I przeszedł w miaro- 
wy. tchnący tajemniczością śpiew. 

W tym czasie staleś między drze= 
WELUR AC ALOLCK LU 
TUWIONE LUFI CENEO TUELSAJCH 
LOWELL CZ EN ZLCLEKECH 
aby nie zadawać Zbyt dużo pytań | jak 
najprędzej stawić $ię na umowione 
spotkania. Wyszedłeś zza drzew i ru- 
szyles w kierunku magicznego kręgu. 
Główny kapłan poczęstował Cię dużą 
dawką energli pobraną z błyskawicy. 
SZCZEC ZNIOLICOIELCILYA 
otrzymałeś energię życiową na pięć 
wcieleń. Po tym milym prezencie 
mistrz cerem mil przekazał CI dalsze 
instrukcje. Nalazy odnaleźć cztery 
magiczne klucze, które otworzą Ci 
wejście do doliny bogów - VALLEY 
OF GODS. Tam masz jeszcze do po- 
POELNEW EE JĄY ALUIE IEC 
tyment do różnago rodzaju błysko- 
tek. W jej zbiorach powinieneś odna- 
CZZLCIELI sie BIES I ZA ACE 
to jast ta rzecz o którą chodzi Drui- 
dom. 

PETNELNUW ELE ZLEKY CII IOT 
wynajmują czterech takich zuchów 
LALA ŁO ZRLELI będą Ci 
pomagać w wykonaniu zadania, po” 
niewaz tylko jedan z was może otrzy- 
CLEO CEZE NNS os) DLes 
NE. Mimo to nie oni są dia Ciebie po- 
ważnym problemem, trudnosc: mogą 
sprawiać Inna stworzonka jak cho- 
ciażby SMOK. Od czasu do czasu 
PANELI NOLERZLUNCNECA 


TERENY ZNCECNUELICJLUEA 
co. to | cóś uszczknie z twojego zapa- 
su zycia. Warto go odpowiednio po- 
traktować mieczem, bo i sławę Się zy” 
skuje I zapasik zlota, bez którego 
podróżowanie mija się z celem 

Gdzie szukać magicznych kiuczy? 
Jest wiele metod. Najlepszą jest me- 
toda powszechnie stosowana przez 
OLIS TY ELLA LEVARELI 
najwięcej podróżować I jak najbar= 
GHOLN TUE ELICO LLICALOS 
WOOLUELNO ZK ELNSTORC 9 
SCELCY O WEELIIOK<ICCYLU LLL 
ZOK ZEL NCLIELCY 
(Bemów?) z narzędziami. bynajmniej 
nie siuzącymi do zabawy. Te przebie- 
głe sztuki nie chcą dobrowolnie od- 
dać Ci swoich skarbów. więc musisz 
je wyegzekwować od nich. Mozesz 
do tego użyć intelektu iub sprytu ałe 
najbardziej niazawodny jest miecz 
Gdy już pokonasz mieszkańców da: 
nego miejsca, możesz przystąpić do 
TOCIEEWZANILY LCL 
czyli do nepychania swoich kieszani 
wszelkiego rodzaju zdobyczami 

UAIELTCY NC YZAICELCELA 
| AW ESIEKSENCIC A LOLITA 
CEDRIC NCZJLOLIOLNULU 
sposobów aby odzyskać [WETEŁŁICJ 
zabrane wcielenia. Pierwszy sposób 
[OR CKOLIZJR A NOLOSCŁU 
chor, który iubi swoją pracę. a na|- 
bardziej pieniądze. Za klika sztuk zło- 
ta potrafi czynić cuda, a jest na tyle 
zdolny, że potrali nawet wskłzeszać 
umarłych. Podobny efekt mozna uzy- 
skać kupując w stoisku HIGH TEM- 
PLE butelki z płynem uzdrawiającym 
Latsyi(s) BZ. VED TEMU NÓCZZY 
dwa chytre sposoby. Jeden to powrót 
do swojej rodzinnej wioski, gdzie 
MOBSNOŁOSCWACLACOZ 
CJE JELCZ ACE UUH 
to Druidzi. Musisz udać się do nich. 
RENUCCENZLO U: BACON 
proszą Cię o jeden z magicznych 
przedmiotów, który umożliwi uzyska- 
nie porcji energli, pochodzącej ze 
PEL WNZILEUWWZLELIS ZACZ) 
wszystkie sposoby odzyskania wcie- 
łeń, ale jeżeli ktoś zna jeszcze Inne 
UCLA ZEE NEW A 

Drugą bardzo ważną rzeczą jest 
UOZZUTIIE SYS ALETZEL WANE 


| ORCS LO EWATCCZALN LUB 
TORA EP KOJELL U LL ICE 
(c CROKTCCWUSTCK CH CCZALLIS 
prostszy sposób to odebranie go ko- 
muś. Inny sposób, dla bardziej ambit- 
nych, to możliwość kupna miecza we 


wspomnianym juz stoisku HIGH TEM-_ 


PLE 

Następną bardzo wazną rzeczą j68t 
M ICIEWNCEWYILCN ELU naprawdę 
godna takiego rycerza jak Ty. Jeff to 
ZNAMY NOWEL NEJ LONT 
WET NIEWINNEJ 
konanego rycerza 

UCZ LICO LLMULDCH 
Pierwsze z miast to CITY OF HIGHWO- 
OD gdzie znajdują się: MERCHANT. 
TAVERN. HEALER i HIGH TEMPLE. 
PLOTEK AA ZWIUAAA 
są: MERCHANT. TAVERN. HEALER I 
AL: IMLIJL RELUSAN IAE 
CHANT'a mozna kupić: zbroje. miecze 
KOTEWAL ECO NHS NJD 
mozna zagrać w kości. HIGH TEMPLE 
to najciekawsze miejsce, tu można ku- 
pić: najwspmialszy miecz, czary ! inne 
magiczne przedmioty 

ZACZNIJ TUL 
czarami. SCROLL OF HAWK pozwala 
zamienic się w jastrzębia | poszybo- 
WZW CŁICNANTLCE SLC LUCY 
Ce z1e) Bej 7-(o Ue RATE) 
na odleglość obrabować jednego z 
rycerzy. SCROLL OF WYRM - umożli- 
wia podejrzenie co inni smiałkowie 
mają w swoich ukrywanych zasobni- 
kach. SCRG.L OF PROTECTION - 
dzięki niemu możesz uniknąć waiki z 
natrętnym rycerzem. SCROLL OF HA- 
STE - są to buty siedmiomilowe, dzię- 
ki którym mozna przebyć większą 
drogę w ciągu jednego dnia. W HIGH 
TEMPLE możesz kupić RING OF 
PROTECTION, jest to pierscioń, który 
podniesie twoją wytrzymałość na cio- 
EMALIA IZZCKOWEZSDINYY 
GEM OF SEEING. Jest to szkiana ku- 
la, pokazująca co znajduje się na in- 
teresującym Cię obszarze. Zostały je- 
PZ ZWCŁUEWILICICWT| LLC] 
[STLEKZZW CELNI et 
wrogów. 

Jest jeszcze jedno miejsce o któ- 
rym nic nie wiesz: to wieża w ktorej 
CCLEW ULLA JFZ ISA 
człowiek to wielki mędrzec. który po- 
przez swoją wiadzę i dobroc serca 
obdarowuje Cię różnymi prezentami. 
Nienawidzi on natrętow i cwaniacz- 
DOWN Y3 TLE EN SOSTUEJLCYC 


i 

otrzymać wszystkie cztery klucze. Ta- 
PTENLUCJCIEELUIELIER KAC CEN 
CEJCKIU TECH NAN USZANUJ 
których zabą. 

w specjalnym oknie mozesz zoba- 
czyć zawartość swojej kieszeni, ilość 
odniesionych IEUNNUUCOAC JST 
rzeczy. Okno to wywołujesz spacją 
STR - ten wskaznik oznacza slię. któ- 
ENOSZELEWCEW CUM OLI 
wskaznik ten oznacza twoją kondycję 
łizyczną. END - to odporność na cza- 
ry l closy. od niego zależy jak szybko 
będzie C! ubywać wytrzymałość pod 
2 PEROCILI CEO UEZENITLUY AM 
EWIE GLEWLACJ CY CET LUIGI 
na punkty siły. budowy lizycznej lub 
odporności. Za 3 punkty XP. mozesz 
uzyskać 1 punkt ktoregos z powyż- 
szych. HIT - to twoja wytrzymałość na 
OCEAICYTKCELCELSCIENIYCA 
WS LUC UJELUTEIUENCYSCU JOKUCH 
ksymalna. Jeżeli wytrzymałość spa- 
GLIEK CY ZTEWUCTACNCH LUTA) 
Ostatni wskażnik to GOLD - podaje 
on iie ukochanego złotka niesiesz ze 
EO. WCS YT 2 BOEY2 FILC e (UJ 
sci dla początkujących rycerzy 

Dla bardziej zaawansowanych Ist- 
OCENY CEA JELUEWY ZY 
ONEWEWCMW TOTAL ECLALCJLA 
Dla bardziej wrażliwych jest funkcja 
wylączająca krwiste akcenty (GORE) 
lecz wiedy nie ma mozliwości Ścina- 
nia głowy przeciwnika, a przeciez nie 
o to chodzi... Wszystkim życzę zwy- 
cięstwa w mrozących krew w żylach 
pojedynkach. oraz przypominam aby 
co jakiś czas przecierać zachlapany 
krwią ekran. W tym celu naieży przy- 
gotować szmatkę iub zamontować 


wycieraczki 
EMILUS 


POWY CCIRRCZY 


4 
s 


TE SNUJE USE: 


Power: 200 





Jest to program typu "shareware". Mogłoby się wyda- 

wać, iż dobrymi produktami korzystającymi z tej formy 

dystrybucji są jedynie pakiety narzędziowe, edytory te- 

kstów itp. Jednakże tak nie jest, a najlepszy tego przy- 

kład to *Scorched Earth” - gra, która potrafi zaabsorbo- 
wać na wiele, wiele godzin. 


Może pamiętacie gry 
takie jak "Monkeys" 
"Tank wars” iub *Castie". 
Brało w nich udzia 
dwóch graczy kierują- 
cych czolgami lub 
podobnym sprzętem. 
Mogii oni zmieniać kąt 
pochylenia działa i silę 
strzału, oczywiście po 
to. aby trafić przeciwni- 
ka. *Scorched" również 
oparty jest na tym sche- 
macie. jednakże został 
on nieprawdopodobnie 
wręcz rozbudowany. 

W grze brać może udział do dzie 
sięciu dzial, przy czym dowolną ich 
iiczbę możemy powierzyć pod rozka 
zy komputera (o kiiku stopniach inteli 
gencji). Wprowadzono zmieniający się 
wiatr. który znacznie wpływa na tory 
pocisków. Do tego możemy sobie je- 
szcze zażyczyć odbijających pociski 
ścian, czy też zawiniętego horyzontu 
wrap around) - co oznacza, iż pocisk 
wylatujący z ekranu w lewą Stronę 
wraca z prawej. Zmienia się też konfi- 
guracja terenu, jak również pora dnia 
(przy czym może się na przykład wy- 
darzyć burza z niebezbiecznymi pio 
runami). Do wyeliminowania przeciw 
nika z reguty nie wystarczy pojedyń 
cze tralienie - każdy posiada pewien 
zasób energii. który może zostać 
uszczupiony przez uderzenie, czy to 
pocisku czy też pioruna, bądź upadek 
z dużej wysokości - w efekcie podko 
pania przez strzały przeciwnika. Po 
siadany zapas energii oczywiście 
wpływa na maksymałną moc naszego 
strzalu. 
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CORCHED EARTH 


Już to, co napisaliśmy powyżej 
brzmi dosyć interesująco, jednakże to 
dopiero początek. Aufor wprowadził 
możliwość zarabiania (według trzech 
różnych zasad ekonomicznych) i za- 
kupowania przeróżnych rodzajów bro- 
ni. Mogą to być zarówno środki za- 
czepne. jak i systemy obronne. Wśród 
tych pierwszych znajdują się wszelkie- 
go gatunku bronie nukiearne (o różnej 
sile rażenia i liczbie głowic), konwen- 
cjonalne rakiety. pociski wielogłowico- 
we. bomby toczące się, i wiele, wiele 
innych. Do tej grupy zaliczają się tez 
środki pozwalające na usuwanie jak i 
tworzenie gruntu. Arsenał obronny 
oferuje nam pełen repertuar oslon, 
odchylaczy magnetycznych, spado- 
chronow, dodatkowych akumulatorów 
uzupełniają energię). obsługujący to 
wszystko centralny komputer obronny 
itp. Znajdziemy tutaj również wszela 
kie systemy naprowadzania. możemy 
ponadto zakupić paliwo umożliwiające 
przesuwanie naszego pojazdu. 

Opisanie calej tej gry jest po prostu 
niemożiiwe, podręcznik dolączany w 
postaci pliku do każdej kopii ma obję- 
tość 77 KB (!). Przeczytać w nim moż- 
na o wielu znacznie ciekawszych 
szczególach - chociażby w jaki spo 
sób zmienić parametry otoczenia 





W dodatku czworonóg 
należący do ciebie tak- 
że uznal, że powinien 
sobie wziąć wolne i 
udał się na dlugi spa 
cer nie zostawiając wiadomości, do 
kąd idzie 

Jako uczestnik wyprawy krzyżowej 
musisz wrócić do swojego kraju w Ce- 
lu odebrania należnych ci nagród i ho 
norów. Jednakże droga do twojego 
domu wiedzie przez dość dziwną krai- 
nę. w której oprócz konwencjonalnych 
zwierząt. żyją także wszelakiego ro 
dzaju i pokroju stwory i stworki. Napo- 
tkasz w niej również czarowników, 
którzy w zamian za pozwolenie na 
przejście przez ich krainy żądać będą 











(opór powietrza. grawitacja) fd. 

Autor włożył naprawdę wiele wysił 
ku w dopracowanie tego programu, a 
więc prosi o dobrowolne datki na jego 
konto. Zarejestrowani użytkownicy 
uzyskują hasło pozwalające na jedo- 
czesną grę wielu graczy (bez oczeki- 
wania każdego na swoją turę). 

*Scorched" wykorzystuje karty VGA 
i MCGA robiąc z nich dobry użytek - 
dziala w trybie 256 kolorów. Efekty 
dźwiękowe nie są oszałamiające. Na 
szczęście można je wyłączyć. Myszka 
bardzo się przydaje ulatwiając wyda- 
wanie wszeikich komend. 

Gorąco polecamy ten program 
wszystkim, którzy mają naprawdę du- 
żo wolnego czasu. Gra wciąga tak 
bardzo. że jeden z nas spędził całą 
noc na pojedynku (a raczej serii wielu 
pojedynków) z kolegą. 

Alex £ Gawron 
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No tak, poszli bez ciebie! Kiedy wyszedłeś 
dopinając zbroję z przybytku zwanego WC, 
po twoich towarzyszach krucjaty 
pozostało jeno wspomnienie 

i ślady kopyt ich koni. 


zapłaty w formie wymyślonych przez 
siebie rzeczy. Oczywiście przedmioty 
te są porozrzucane po całej tajemni 
czej krainie, co da twajemu joysticko- 
wi solidny wycisk. Wersja gry na C64 
posiada wbudowany tzw. "trainer" 


umożliwiający zniesienie limitowania % 
"żyć. dzięki czemu nie nabawisz się > 


paipitacji serca w wyniku zetknięcia 
się z potworkiem w późniejszym okre 
sie gry z 
Grę zaczynasz pod uschniętym 
drzewkiem. idż w prawo (zabijaj wszy. 
stko co się rusza). zeskocz w dól 
znów w prawo. Gdy staniesz na kra- 
wędzi dolinki z jeziorkiem, nie zeska- 
kuj w dół, lecz wdrap Się na górę po 
skarpie. Udaj się w lewo i zabierz ża- 
rówkę. Wróć z powrotem i 
zeskocz w dolinkę nad je- 
ziorkiem (uważaj na żar- 
łoczny kwiatek). Pójdź w 
iewo. Podejdź do czarow 
nika. Zostaniesz zamie- 
niony w żabę (nie ma jak 
wdzięczność). Wróć z po- 
wrotem do jeziorka i 
wskocz do niego. Znaj- 
dziesz się w podwodnym 
światku. Udaj się w lewo 
zabierz telewizor. Wróć 
do miejsca wskoczenia do 
wody i spadnij w dół. Idź 
w iewo do końca, spadnij w prawo 
Podejdź do Króla jeziorka. Znów zo- 
staniesz zamieniony w rycerza | prze- 
niesiony w inne miejsce. idź w prawo. 
zabierz puszkę Coca-coli "COKE" 
wróć, spadnij, idź w prawo. Podejdź 
do smoka (Uwaga! Zieje ogniem!) 
Zostaniesz przeniesiony do zamku 
Wdrap się na górę ! zabierz telelon 
Zeskocz w dół. idz w prawo. wejdz po 
schodach. idź w lewo, wskocz w dziu 
rę w suficie. Znów w prawo, schody, 
w lewo do końca. Wskocz na górę, idź 
w prawo. Oddaj telefon królowi. 

PLis 
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Terminator ll najwięk 
szy przebój kinowy ro 
ku 1991. doczekał się 
swojej wersji kompute 
rowej. Scenariusz (i 
mowy często jest zna- 
komitym materiałem na 
dobrą grę, ale trzeba 
go jeszcze dobrze wy 
korzystać. aby powsta- 
ło coś wartościowego. 
Niestety tego zabra 
kło 

Zaraz po uruchomie. 
niu gry możemy obej 
rzeć kiika ładnych 
obrazków z filmu. Radzę poczekać 
trochę i nie wciskać od razu przycisku 
FiRE. Potem przechodzimy do właści 
wej gry. Naszym zadaniem jest prze 
bycie siedmiu poziomów jako Termi 
nator T-800. Zwykle musimy pokonać 
naszego śmiertelnego wroga T-1000. 
Mamy do dyspozycji: pistoiet, głowę 
ręce i nogi. Musimy być bardzo szyb 
cy, więc niezbędny jest autofire w joy- 












sticku. Pamiętacie scenę ze skiepu? 
ak przedstawia się pierwsze star 
cie. 

Następny ievel to ucieczka na mo- 
torze przed niezniszczainym T-1000 
Musimy uważać na przeszkody na 
drodze, oraz na nadjezdzającą z tytu 
ciężarówkę. Na końcu drogi znajduje 
się most. pod którym należy przeje 
chać. Jeszcze tyłko kiika kiatek z fiimu 

przechodzimy do mrożącego krew w 
żyłach pojedynku z czasem 

Trzeci poziom polega na ułożeniu 
układanki, według wzoru który znajdu- 
je się w prawym dolnym rogu. Należy 
zrobić to dokładnie i przed upływem 
czasu. Gdy wszystkie części będą na 
swoich miejscach. Terminator poma- 
cha do nas rączką. 

Czwarty poziom rożni się od pierw 
szego tylko zmianą scenerii. Tym ra 
zem jesteśmy w przychodni, gdzie 
Terminator z Johnnym przyjechali po 
Sarę O'Connor. Po uporaniu się z na 
trętnym 1-1000 przechodzimy do ko 
lejnego pojedynku czasowego, czyli 
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morderczych zmagań z ukladanką. 
Jeżeli ukladanka zostanie ułożona 
właściwie (co jest nie lada sztuką i 
bez nieśmierteiności nie rozbieriosz) 
uśmiechnięty T-800 zamruga do nas 
swoimi oczkami. Ludzie którzy bez 
nieśmiertelności przeszli te cztery po 
ziomy. mogą uznać się za totalnych 
maniaków komputerowych 

Piąty levei to szalony bieg z karabi- 
nem w ręku do samochodu policyjne- 
go. Po drodze stoją gliniarze, od cza- 
su do czasu nieśmiało strzelający do 
nas ze swoich pistoletów. Naiezy 
strzelać jak najwięcej (przypominam o 
używaniu autofire) 

Po zmaganiach z policją. czeka nas 
koiejny poziom i kolejne zadanie. po- 
egające na ucieczce samochodem 
policyjnym przed nieublaganym T 
1000. tym razem goniącym nas śmi- 
głowcem. Musimy uważać na inne Sa- 
mochody, oraz na strzały z helikopte 
ra. Na końcu autostrady znajdują się 
druty wysokiego napięcia. dzięki kto- 
rym T-1000 zostaje na chwilę unie- 
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szkodliwiony. Daje nam to czas na 
przejście do ostatniego już poziomu.. 

Ostateczna rozgrywka ma miejsce 
w fabryce. Tu w scenerii pieców hutn 
czych i zwisających niczym liany lań 
cuchów, rozgrywa Się pojedynek mię 
dzy dobrem i ziem. Drużyna dobra re 
prezentowana jest przez trochę skan 
cerowanego T-800. Drużyna zła przez 
elastycznego i wiecznie młodego T 
1000. Po wykonaniu wyroku. cieSzy- 
my się z zakończenia tej wspaniałej 
gry. ogiądając T-1000 w trochę niety- 
powej sytuacji... Czy widział ktoś ro- 
bota, który ze wzruszenia się "rozkie- 
W...? 

istnieje pewien trick, umożliwiający 
przeskakiwanie leveli. Należy przyci- 
skiem 'P' zatrzymać grę, następnie 
wcisnąć na raz klawisze od 'Fi' do 
F10'. Po tym wystarczy przyciskiem 
FIRE ponownie uruchomić grę i może 
my kiawiszem 'ESC' przeskakiwać po 
ziomy 
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Ks budził się z hibernacji, 

KGobeczyt nad sobą kobiecą 
twarz. Wszystkie lekarki I pielęgniar- 
kl były kobietami. Przez cały czas nie 
widział żadnej męskiej twarzy. *Do 
diabła, czy na tym świecie nie ma 
żadnego taceta?" 

Okazało się, że nie ma. Kobiety ra- 
dzą sobie same, w świecie będącym 
kopią naszych lat siedemdziesiątych - 
osiemdziesiątych. Panie żyją pod zie- 
mią (jakiś wybuch jądrowy. wiecie towa 
rzyszko... to znaczy, towarzyszu), rzą 
dzi nimi K.C. Sekretariat z towarzyszką 
Lamią Reno na czełe. a rozmnażają się 
na drodze partenogenezy (kto nie wie, 
co to znaczy, niech sprawdzi). Jakaś 
straszliwa broń wybila wszystkich męż 
czyzn na Ziemi 

No, nie tak zaraz wszystkich. Na całe 
szczęście on został przy życiu i nie zo- 
stawi spraw tak, jak one teraz wygląda- 
ją. Najproście byłoby wyhodować paru 
chłopców. którzy sami załatwili by re- 
sztę (i to z przyjemnością). Trzeba by 
przystąpić do akcji. Dia jasności myśle- 
nia zjadł zupkę regeneracyjną, a jabłko 
schowal do kieszeni - na potem. Za- 
cząć trzeba bylo od wyjścia z pokoju. 
Jedyne drzwi były sterowane elektro- 
nicznie. Próbował je wyważyć, ale pręd- 
ko zrezygnowa. Sięgną! ręką pod ma- 
terac, gdzie mial schowaną paczkę 
"Sportów . Zapakł jednego. ale po chwili 
stwierdził. że papieros się nie żarzy, on 
jest cały mokry, alarm przeciwpożarowy 
wyje jak opętany. a drzwi się otwiera- 
ją... Co? Otwierają? No to nura Szybcio: 
rem na korytarz! 

Zacząl od małego rekonesansu 
Okazało się. że dostęp do windy bloku- 
je pole Słowe, jednego pomieszczenia 
nie da się otworzyć. a w komisariacie 
MO słychać funkcjonaruszkę. Szukając 
natchnienia poszedł na śmietnik. W po 
jemniku z napisem "Suchy chleb dla ko 
nia” znalazł spleśniałą kanapkę i zde 
chłą mysz. Oiśniło go. Wziął myszkę za 
ogonek i wrzucił przez drzwi do komisa 
riatu. Jego przewidywania okazały się 
sluszne: z wnętrza dobiegi pisk, a ra 
czej paniczny wrzask, i trzask zamyka- 
nych drzwi. W środku, w szafce na lewo 
od krzesła znalazł nożyk do rozcinania 
papieru. Pod zagiętym rogiem kalenda 
rza odczytal zapisane przez kogo$ sło 
wo ASIA. Już chciał wyjść, gdy zauwa 
żył w szafce jakiś wyłącznik. 

Choiera wie. - mruknął 
usunie pole siłowe? 

Usunęło. Z dumą podszedł do windy 
nacisną! guzik nic z tego. Kinąc 
wszedł do kanciapy. do której drzwi by- 
ły zamykane tylko na klamkę. W kiesze 
ni fartucha roboczego znalazł klucz ma 
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gnetyczny z takim samym znaczkiem 
jak na zamkniętych drzwiach, których 
wcześniej nie mógł otworzyć. Zabra) go 
ze sobą. Zamek odskoczyl z cichym 
szczęknięciem i droga do pomieszcze- 
nia stała otworem. Zanim wszedł, wło- 
żyt klucz do skrytki obok drzwi. Po co 
się przemęczać? 

Znaiazł się w centrum sterowania 
windą. Przed nim znajdowała się minia- 
turowa deska rozdzielcza: trzy przyciski 
i głośniczek. Po kilku próbach znalazł 
odpowiednią kombinację: najpierw na 
ieżało wcisnąć wszystkie trzy, potem 
klawisz oznaczony cytrą 2. Wtedy z gło- 
śnika rozległ się glos: "PODAJ HA 
SŁO”. Painąl: ASIA r ku swemu wielkie- 
mu zdumieniu stwierdził, że automat 
odpowiedzial "WINDA WOLNA”. Poje- 
chal na drugi poziom. Gdy wysiadł, zo 
rientował się, że jest naprzeciwko jakie 
goś gabinetu. Na drzwiach wisiala kart 
ka: "WYSZŁAM NA BASEN. LAMIA” 
Domyślił się, że chodzi o tę szychę La 
mię Reno. Wkroczył do środka i ujrzał 
ładne. styłowe biurko, a na nim drugie 
śniadanie, które skwapliwie i bez wy 
rzutów sumienia zjadł. oraz legitymację 
z sierpem i młotem na okładce. Ponad 
to w pokoju znajdowala się maszyna do 
stempłowania 

Pojechal windą na poziom czwarty 
Zastukał w okienko, za którym spala 
sobie smacznie niewiasta płci żeńskiej, 
ubrana w kufajką. Okienko otworzyło 
się i wysunęła się z niego brudna łapa. 
Właścicielka tejże tapy mruknęła coś w 
stylu "Legitymacjem proszem” (potom- 
kini Prezydenta, czy jak?). Wcisnąt w 
brudną kończynę odpowiedni dokument 
i drzwi, naprzeciw ktorych stał, otworzy 
ty się skrzypiąc niemilosiernie. 

Zadowolony z siebie wszedł daiej i 
spojrzał w iluminator. W basenie pływa- 
ła sobie na golasa młoda, krótko obcię- 
ta blondynka o wydatnych okrągło 
ściach, jednym slowem iaseczka, że 
paluszki lizać! Cóż, zeby moc z nią po 
baraszkować w wodzie. trzeba by 
umieć pływać. Żeby go nie kusiło otwo 
rzył drzwi naprzeciw iluminatora 
wszedł do pokoju ratowniczki. Na stol 
ku stał wazonik, pod nim książka, a 
obok ieżal ogryzek jabłka, który skwa 
piiwie zjadi. Zajrzał do ksiązki i znaie- 
zionym w niej kluczykiem otworzył 
drzwiczki szafki. W szałce leżał... KA- 
POK! Zostawił legitymację partyjną, za- 
łożyt kapok i w podskokach pobiegi do 
basenu: wskoczył do wody i podpłynął 
do dziewczyny, która nie zauważyła 
chyba jego obecności. Nie zauważyła 
nawet jak zdejmował jej z rączki bran 
soletkę magnetyczną (Kukła jaka? A 
może tak ją zamurowało? Biedna ko 
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bieta, nie widziała nigdy mężczyzny...) 

Zniechęcony jej nieruchawością wy- 
szedł z basenu i skierował się w stronę 
przebieralni. Tam otworzył szatkę i za 
pomocą magnetycznej bransoletki 
otworzył teczkę, z której wyjął niepod- 
stempłowaną przepustkę na powierzch- 
nię. Udał się z powrotem do gabinetu 
Lamii, gdzie uruchomi! machinę do 
stemplowania. Wyjąt podstemplowaną 
już przepustkę i pojechal na poziom 
pierwszy. Zobaczył tam okienko podob- 
ne do tego na basenie, z tym, że straż- 
niczka była o niebo apetyczniejsza. Za- 
wołał, aby otworzyła swoje królestwo, 
po czym wręczył jej dokument, na Co ta 
odpowiedziala odblokowaniem drzwi. 
Nacisnął guzik otwierający wrota i wkro- 
czył do pokoju Ślicznotki. Tak zachwycił 
się jej urodą, że niewiełe się namyśla- 
jąc pocałował ją. ŁUP!.. Nie, nie dostał 
po pysku - strażniczka zemdiała (też 
biedna kobieta, nie doświadczyła je- 
szcze mężczyzny). Z ręki wypadia jej 
karteczka, z iiterami kodu potrzebnego 
do odbłokowania drzwi umożliwiających 
wyjście na powierzchnię, a w sejfie zna- 
lazł kiucz do tegoż hasła. Nacisnąj gu- 
zik i wpisał PARTENOGENEZA. Drzwi 
otworzyły się ze zgrzylaniem. 

Wszedł do pomieszczenia z noktowi- 
zorem, pokazującym ponure widoczki z 
powierzchni, mimo to postanowi! wyjść. 
Wyszedi na górę i zobaczył... ciem- 
ność. Dlugo szukal jakiegoś punktu 
oparcia, ponieważ nic nie było widać, 
ani nie mógl wrócić, ale w końcu wyma- 
cał ręką jakieś płótno. Rozciął je noży: 
kiem zabranym z komisariatu i poszedł 
w stronę wilii widniejącej w oddali 
Otworzyl furtkę, przekręcił kiucz w za- 
mku i dacza stała przed nim otworem 

Zadowolony wszedl do środka i od 
razu uwagę jego przykuty sporych roz- 
miarów tarcze - pokrywy wiszące na 
ścianach. Zdjąl je obydwie i stwierdził, 
że za pierwszą znajduje Się iicznik prą- 
du i wyłącznik ustawiony w pozycji 
*OFF". Włączył go i postanowił odsłonić 
kotary. Skończyło się to spaleniem bez- 
piecznika, na szczęście w toaiecie uda- 
ło mu się znaieźć kawałek drutu. który 
posłuży! do wykonania prowizorycznej 
naprawy (to jakaś wyjątkowo niepeda- 
gogiczna gra - Naczetny) 

W gabinecie stał regał z książkami 
Po dokładniejszym zbadaniu okazalo 
się, że niektóre z nich to atrapy. za któ- 
rymi znajdował się jakiś przycisk. Po je- 
go naciśnięciu regał odsunąl się, jak 
zwykie ze zgrzytnięciem. Stat przed 
ukrytą windą, która dowiczta go do 
drzwi z tabliczką "CENTRUM GENE- 
TYCZNE IM. WANDY WASILEW- 
SKIEJ. * Poszedł do ostatniego pomie- 
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szczenia, gdzie mieściło się właściwe 
Centrum Genetyczne. Po dłuższych po- 
szukiwaniach otworzył wieko. a iabora 
toryjny komputer zapytal go o rodzaj 
chromosomu, który chce wprowadzić 
do zygoty. W tym momencie błogosta 
wił swoją nauczycielkę, która wpoiła mu 
podstawy genetyki. Zgodnie za swoją 
wiedzą wpisal "Y'. Misja została wyko- 
nana. 

A teraz parę rad dia graczy: 

1. Żeby zbadać większość przedmio 
tów i postaci najedź na nie strzałką i na- 
aśnij Fire. Pokaże się menu, z którego 
będziesz mógi wybrać dostępne opcje. 
W ten sam sposób wykonujesz wszel 
kie dzialania. 

2. Staraj się zawsze nosić przy sobie 
coś do jedzenia. żeby nie zemdieć z 
głodu. 

3. Na dole rysunku jest napis "DŻ" 
Po wybraniu go pokazują się kierunki 
wszystkich możliwych wyjść 

4. Jeżeli chcesz np. wziąć coś ze 
stołu, najedź strzalką na blat. naciśnij 
Fire, wybierz opcję "ZBLIŻENIE". 

5. W ciemnym pomieszczeniu, po- 
jedź strzałką w prawy, górny róg ekra 
nu. Strzałka w grze porusza się Skoko- 
wo. Odiicz 7 skoków w lewo i 4 w dól 
naciśnij Fire i możesz rozcinać płótno. 

Kaczor 


Atari XL/XE 


% a 








zdjęcia: Atan XE/XL 


EB Orzwi 
= Karabin 
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Wyłącznik 


Fotokomórka kil Dokumentacja 


QPlan 


s. Napój 
2- Jedzenie 






































Winda 


Stawka większa m3 żptle 


alt! - krzyknął siraż 
nik. - Podaj haslo! 

Hans nie miał za 
miaru strzępić języ 
ka, więc zabil go no 
zem szpiegowskim 
marki James Bond 
Otrzepał ubranie i 
pobieg! w stronę 
wieżyczki wartowni 
czej. Stojącego na 
niej strażnika zabił z 
kuszy ukrytej się w 
orzełku czapki. Te 
raz droga do bunkra 
była otwarta 

Podbiegł do stalo 
wych drzwi i Otwo- 
rzy! szyfrowy zamek. Kod odebrał od 
łącznika na placu Pigalle, jak zwykłe 
na czwartej ławce od śmietnika. 
Pchnął. drzwi otworzyły się i z hukiem 
wypadły z zawiasów. 

Gra skończona, Kloss! - wycedził 
przez zęby stojący wewnątrz z pisto 
letem gotowym do strzału Brunner. 

Brunner! Ty świnio! - krzyknął 
Kloss i ośłepił go łampą błyskową 
aparatu fotograficznego wbudowane - 
go w spinkę od krawata. Błysk był tak 
potworny, że Brunner ze zdziwieniem 
uderzył głową w mur i z jeszcze więk- 
szym zdziwieniem uderzył w kalen- 
darz 









Hans ruszył dalej. Zadanie miał ja 
sne - skompletować materiały i plany 
dotyczące budowy nowej broni tysiąc- 
letniej Rzeszy - rakiety V1. Dokumen 
tacja znajdowała się w specjalnych 
skrzyniach umieszczonych na ścia 
nach bunkra. lecz byta pocięta przez 
jakiegoś bałwana na kartoniki wielko- 
ści biletu tramwajowego za 20 teni- 
gów każdy (co za pedantyczność) 
Hans kompletował ją pieczołowicie 
upychając po kieszeniach. Ponadto 
czasami na ścianach wisiały klucze. 
Służyty one do otwierania drzwi, lecz 
niestety (wojenna produkcja) nadawa 
ły się tylko do jednorazowego użycia. 
Kloss, jako superageni. nosił ze sobą 
zapas jedzenia i picia, które jednak w 
warunkach bojowych ulegaty szybkie- 
mu wyczerpaniu. musiał więc szukać 
ich w bunkrze. Napój znalazł dość 
szybko, filiżanka kawy stała zaraz za 
schodami, koło windy. Z jedzeniem 
też nie miał większych kłopotów. 
Wszędzie leżały świeże udżce bara- 
nie. prawdopodobnie zgubione przez 
adiutantow Fuhrera, gdy ci nieśli mu 
obiad 

Cały bunkier najeżony był karabina 
mi maszynowymi, uruchamianymi au- 
tomatycznie przez fotokomórki w ścia- 
nach. Hans widział ich wiele jako białe 
punkty i omija! je z daleka. Na szczę. 
ście system cekaemów udawalo się 
unieruchomić poprzez wciśnięcie spe 
cjainego przełącznika w ścianie. Po 
zwalalo to na czasowe wyłączenie fo 
tokomórek i swobodne przechodzenie 
bez narażania tylnej części ciała na 
porcję ołowiu. Najbardziej denerwo- 
wały go małe hamburgery jezdżące 
na gąsiennicach - po pierwsze nie da- 
waly się zjeść, po drugie piątały się 
między nogami. Z początku chciał je 
rozstrzeliwać, lecz po kilku próbach 
postanowił nad nimi skakać, ponieważ 
w zetknięciu z nim malaty i tak nie 
wielkie zapasy kawy i mięsa 

Janek vel J-23 bardzo rozważnie 
poruszał się po labiryncie korytarzy 
Starał się otwierać tylko te drzwi które 
trzeba, gdyż liczba kluczy była ograni 
zona. Po skompletowaniu calej tecz 
ki akt, udał się do wyznaczonego 
miejsca i przekazał dane we właściwe 
/jęce. W nagrodę dostał skierowanie 

a leczenie klimatyczne na Syberię. 
gdzie być może żyje do dziś 
Mr Undefined 


Atavi XL/KXE 





zdjęcia: Atari XE'XL 


ame:; Swianeo 
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y: Joan AĄArCc 






Cities 


Hadyedz 
Production 





ic nie zakłó- 
cało ciszy 
'bezchmurne- 
go nieba nad 
lllurią, ale 
wszyscy 
wiedzieli, że 
coś się sta- 
nie. Tajne 
obrady rad 
miejskich, halabardnicy 
ćwiczący po nocach za- 
miast obłapywać kar- 
czemne dziewki, dodatko- 
we pudy zboża pakowane 
do spichrzów, gońcy śmi- 





gający od grodu do gro- 


du... 


Nikt nie mial złudzeń. Dlatego wielu 
przyjęło wiadomość z ulgą człowieka 
wiedzącego, że został skazany. a je- 
dynie czekającego na oficjalny wyrok. 
WOJNA!!! Ośmiu lordów zerwalo 
wszystkie pakty i przystąpiło do walki. 
Krew polała się szeroką strugą. Wszy- 
scy wiedzieli, że wojna ustanie, gdy 
na polu walki pozostanie jeden zdo- 
bywca wszystkich osiemdziesięciu 
miast tak niegdyś żyznej i wspanialej 
Iliurii, 

Dawno, dawno temu, kiedy grą © 
znakomitej grafice byt Grand Prix ka- 
towaliśmy nasze oczy i uszy grami 
strategicznymi w rodzaju Tigers in tne 
Snow lub Empire. Ostatnio pojawiły 
się gry nowej generacji. zasługujące 
na to miano ze względu na swoją gra- 
fikę, efekty dźwiękowe i możliwość 
jednoczesnego udziału więcej niż 
dwóch graczy. Jedną z nich jest War- 
lords. Celem gry jest opanowanie lilu- 
rii. Aby to osiągnąć należy umiejętnie 
posługiwać się Magią (Surgery) i Mie- 
czem (Sword). 


SWORD 

Po obejrzeniu ekranu tytulowego i 
wysłuchaniu dźwięku faniar wybiera- 
my naszych przeciwników. Jest ich 
ośmiu i mogą być to zarówno inni gra- 
cze (Human) jak też wrogowie kiero- 
wani przez komputer. Szanse są rów- 
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Name: 


mcome;ż 
Citier: 54 


gólnych gi 
kreski to trakty. Rżeriłzczorii od-- 
"dzialu po danym terenie pochłania 
określoną liczbę punktów ruchu. Kro- 
peczki to wieże, krypty. Świątynie lub 
pustelnie (patrz Surgery). 

Po lewej Stronie umieszczono po- 
większenie obszaru zaznaczonego na 
mapie przez biały kwadracik. Możesz 
go przesuwać za pomocą myszki. Za- 
wartość poniżej położonego pola zale- 
ży od wybranej opcji. Standardowo 
znajdują się tam następujące dane: 

- Kogo z Ósemki reprezentujesz (Na- 
me). 

- Jaki jest twój dochód (lncome). 

- Ile miast znajduje się pod twoją 

kontrolą (Cities). 

- Która tura gry wlaśnie się toczy 

(Tum). 

- Co robisz (Command). 

- Jakie są koszty utrzymania twych 

oddziałów (Upkeep). 

Na samej górze ekranu znajduje się 
menu. Oferuje ono: 
- Informacje o programie (About). 
- Opcje systemowe (Game). 
- Komendy wydawane oddziałom 
(Orders): 
- zwiększanie obronności miasta 
(Build) 

- przeniesienie się do twej stolicy 

(Capital). 

- odesłanie wybranej armii do cywila 

- (Disband). 

- burzenie miasta (Raze) 

- Raporty (Reports) - wyświetlane są 
dane wszystkich graczy. 

Liczebność i położenie armii (Ar- 





cji Celu (Winning). 
Hómondy odond twym Pofsih 
rom (Heroes): 
- Pozostawienie 
Przedmiotu (Drop). 
- Liczba I położenie Bohaterów 
(Find). 
- Rozpoczęcie eksploracji (Search). 
- Zabranie Magicznego Przedmiotu 
(Take). s 
- Spis przedmiotów Bohatera (Inven- 
tory). 
- Zakończenie tury (End Tum). 
Pierwszą rzeczą, którą musisz zro- 
bić zaraz po rozpoczęciu gry. jest 
ustawienie "produkcji" miasta (w Cza- 
sie gry będziesz to robić wielokrotnie). 
W dolnym okienku ukazą Się ikony 
przedstawiające typy oddziałów. które 
mogą być formowane w mieście wraz 
z potrzebną do ich sformowania liczbą 
tur, oraz żołdem jaki będziesz im pła- 
cić. Aby uzyskać dane o sile i mobil- 
ności (są to - wyrażone w punktach - 
parametry charakteryzujące jednost- 
kę) danego typu oddzialu należy dwu- 
krotnie kliknąć myszą na jego ikonie. 
W trakcie gry można dowolnie kiero- 
wać produkcją wszystkich posiada- 
nych miast, za pomocą ikony przed- 
stawiającej miecz i tarczę (znajdującej 
się obok mapy). Po jej wybraniu i 
przesunięciu kursora myszy na jedno 
z twoich miast przybiera on postac 
wieży. Kliknięcie powoduje wiedy 
przejście do wyzej opisanego menu. 
W dolnym okienku znajdują się tak 


Magicznego 





owany jesteś także o rodzaju 
wojska tormowanego w mieście i licz- 
bie tur pozostałych do postawienia go 

w Sian pełnej gotowości bojowej. 

W trakcie gry możesz formować na- 

stępujące oddziały: 

- lekka piechota (Light infantry) - mię- 
so armatnie. 

- ciężka piechota (Heavy infantry) - le- 
piej opancerzeni, skuteczniejsi w 
walce, za cenę mniejszej mobilności. 

- giganci (Giant warriors) - zmiatają 

wszystko ze swej drogi. Niestety są 

mało ruchliwi, jedynie na wzgórzach 
przemieszczają się szybciej niż 
większość innych oddziałów. 

Elfy (Elven archers) - doskonali łucz- 

nicy. W lesie czują się jak w domu i 

przemieszczają się tam jak po tere 

nie równinnym. Nie próbuj ich jednak 
wprowadzać na wzgórza 

Krasnoludy (Dwarfs) - potralią być 

nieustraszone i nieustępliwe w wal- 

ce. Znakomicie przemieszczają się 
po wzgórzach. jednak zupełnie nie 
nadają się do walk w lasach 

- Kawaleria (Cavalry) - tempo ich 
przemieszczania daje możliwość 
głębokich wypadów w gląb teryto 
ńum nieprzyjaciela 

- Wargowie (Wolf riders) - kawaleria. 
zamiast koni używająca ogromnych 
wilków. Ich ulubionym terenem są 
bagna 
Pegazja (Pegasis) - nieustrasze 
ni wojownicy na skrzydlatych ru 


d 














"Name: Sefentines 
Income; 1730 gp (td: 10905 gap 
Citsez: 79 urn: 89 


makach. Przelot nad każdym tere- 
nem (w tym wodą) zabiera im dwa 
punkty ruchu, jedynie nad górami 
muszą lecieć wyżej i potrzebują 
trzech. 

- Gryfandia (Griffs) - jezdzcy grytów. 
Też latają. choć nie tak dobrze jak 
Pegazła. 

- Flota (Navy) - przemieszcza się po 
wodzie i sluży do przewożenia in- 
nych oddziałów. 

Sformowany oddział należy prze- 
mieścić, by móc go wykorzystać na 
polu bitwy. Robisz to najeżdzając na 
jego symbol kursorem myszy i naci- 
skając przycisk raz - gdy chcesz prze- 
mieścić jeden oddział lub dwa razy - 
gdy chcesz przesunąć całą grupę jed- 
nostek (w jednym miejscu może się 
ich znajdować osiem - symbol przed- 
stawia najsilniejszy typ wojska, wiel- 
kość sztandaru - liczebność całej gru- 
py). Po wykonaniu tych czynności kur- 
sor myszy przybiera ksztalt strzałki 
którą wskazujesz dokąd ma się Skiero- 
wać armia - oddział sam wybierze dro- 
gę pochłaniającą najmniej punktow ru- 
chu. Pomocne przy ruszaniu armii 
Są ikony znajdu- 
jące się między 
mapami: 

- "Przekreślona lanca” 

- służy do "odklikowa- * 

nia” jednostki, której nie 

chcemy juz przesuwać. u 
"Pergamin" - przedstawia na 
mapie wszystkie twoje wojska. 
Biały kolor kropki oznacza, że od- 
dział nie może już się przemie- 
szczać. 

- CTR - centrowanie obrazu wokół 
wskazanej jednostki. 

- DEF - rozkaz przygotowania się do 
obrony. W następnej turze oddział 
okopie się i wzrosną jego możliwości 








obronne - za to nie będzie mógł się 
przemieszczać. Polecenie to możesz 
wydać tylko jednostce, która jeszcze 
nie wykonała ruchu. 

QUIT - opcja ta przerzuca na *barki" 
komputera troskę o to, czy wszystkie 
twoje odziały zostały ruszone. Po 
przemieszczeniu jednego oddziału 
automatycznie przejmiesz kontrolę 
nad następnym. 

- NEXT - opdja w ramach poprzedniej. 
Pozwala na chwilowe pominięcie 
jednostki i wydanie jej rozkazu ruchu 
pózniej. 

Gdy na horyzoncie pojawiają się 
wraże hordy trzeba zacząć walczyć. O 
ile twojej armii pozostały jeszcze 
punkty ruchu najeżźdżasz kursorem na 
obcą jednostkę lub miasto i... Po pra- 
wej stronie widzisz bitwę z lotu ptaka, 
po lewej jakie jednostki jeszcze wal- 
czą (na górze atakujący, na dole bro- 
niący się). Wygrywa pozostający na 
płacu boju. 

Jednak sam oręż nie wystarczy. 
Zwycięzcą zostanie ten, kto umiejęt- 
nie wspomoże siłami nadprzyrodzony- 
mi działania militarne... 


SURGERY 
Wielcy czarnoksiężnicy nie zaj- 
mują się sprawami wojny, toteż 
rola magii w walce 
nie jest zna- 
cząca. Z 
obe- 
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Marthos 

Move: 8 
Strength: 5 
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cnością Sił nadprzyrodzonych Styka- 
my się poprzez magiczne przedmioty 
oraz odziały wojskowe "nie z tej zie- 
mi”. Zacznijmy od oddziałów. Najważ- 
niejszymi są Bohaterowie (Heroes) - 
to oni eksplorują tajemnicze miejsca i 
używają Magicznych Przedmiotów. 
Pierwszy bohater przyłącza się do 
ciebie na początku gry. kolejni - po 
rozpoczęciu nowej tury. oczywiście 
nie zawsze i za godziwą opłatą. Ra- 
zem z Bohaterami, bądż też znalezio- 
ne w kryptach stają po twej stronie od- 
działy "nie z tej ziemi”: Smoki (Dra- 
gons). Zombie (Undead), Czarownicy 
(Wizards), Diably (Devils) i Demony 
(Demons). Nie są one liczne, ale 
znacznie silniejsze od zwykłych jed- 
nostek. Ponadto Smoki podobnie do 
Grytandii i Pegazji poruszają Się nie- 
zależnie od terenu. Czarnoksiężnicy 
dzięki magicznym zaklęciom przemie- 
szczają się znacznie Szybciej niż nor- 
malne oddziały, co pozwala wykorzy- 
stywać ich w charakterze "SH Szybkie- 
go Reagowania”. 

Źródłami magii 
w llluni'są krypty 
| ruiny. Aby prze- 

prowadzić eks- 
piorację (ryzy- 
kowną!) nale- 
ży 
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wprowadzić Bohatera na teren ma- 
giczny i wydać mu polecenie poszuki 
wania. Twój wasal może odnależć 
przedmioty magiczne zwiększające je- 
go siłę, złoto, sojuszników, jak też 
wrogow, z którymi musi stoczyć poje- 
dynek. Może również natknąć się na 
zaklęte źródełka, trony, ołtarze. po- 
prawiające jego moc. W trakcie swych 
wędrówek Bohaterowie napotkać też 
mogą trzy świątynie. gdzie zostaną 
pobłogosławieni, co zapewni im więk- 
szą przychylność bogów w dalszych 
walkach. 

Informacje o zawartości magicz- 
nych miejsc zostały przed wiekami 
ukryte w dwóch b'bliotekach, jednakże 
dwóch mędrców oglądało je w swej 
młodości. Starcy owi po dziś dzień 
udzielają precyzyjnych informacji w 
przeciwieństwie do bibliotekarzy, któ- 
rzy w swych poszukiwaniach natykają 
się na informacje niekompletne bądz 
fałszywe. 

Jeżeli wesprzesz oręż magią oraz z 
żelazną konsekwencją będziesz pro- 
wadził walkę. na pewno uda Ci się 
osiągnąć przewagę nad przeciwnika- 
mi. Gdy zdobędziesz ponad czterdzie- 
ści miast, a żaden z Twych wrogów 
nie będzie ich miał więcej niż piętna- 
ście, emisarjusze poproszą Cię o da- 
rowanie życia w zamian za natych- 
miastową i bezwarunkową kapituła- 

cję. Tylko od Ciebie będzie 
zależało, czy łaskawie 
się zgodzisz, czy też 
rozgromisz wro- 
gów do końca. 
...CZaS  wyru- 
szyc, Milościwy 
Panie! llluria czeka 
na wladcę, który bę- 
dzie dzielił i rządził... 
Alex 8 Gawron_ 








- kujesz dziury w moście. lecz na sa 
jes roll , 2 
Ę AA KE ja mi mym początku jedziesz sobie na dre 
PA M: i „gie R ąz 34 R ala e AD 
ra się w śmieszne e. kt. 
Ś wp. j jadącą lokomotywę czy śle 
iewiadomo dlaczego mają tylko jed py tor. Z prawej Strony ekranu przez 


ną szelkę. Cała posta 
rzut oka budzi sympatię. 


Popo ały czas jazdy widać mapkę 


dzięki której można kontrolować 












































Wszystko ) byloby w po d ż di 
rządku gdy /by nie to. że 38 co kofcadtasy 
pak be: Eh nasz maly bohater powie 
pod ŁO ECA NEJŹ) coś w swoim narzeczu, co 


się jego kłopoty, którym ty 
musisz zapobiec. Krótko 
mówiąc jesteś sobie we 
solutkim trollem, który pa 
kuje się tarapaty! Co 
masz robić? 


będzie znaczyło. że przesze 
dłeś do następnego etapu 
gry 

Ten etap to wspinanie się 
pod górę po wą 





skich górskich ścieżkach. Są w nich 
glębokie dziury. a czasem z góry to 
czą się kamienie. Dziu 
ry można przeskoczyć 
jeśli dobrze obliczy się 
miejsce odbicia, podob- 
nia można postąpić z ka- 
mieniem 
Na samej górze czeka 
Cię jeszcze jedna proba. 
Znajdziesz się w domu u 
złej czarownicy, która 
uwięzila twoją rodzinę 
Aby ich uwolnić, mu 
z pociągnąć za 
jedną z czterech lin 
które wiszą na Sufi- 
cie. Za którą? A sa 
nemu spróbowa 


nie taska? 
OAK. 


Zadanie nie jest zby! skomplikowa 
ne - musisz wyjść z kopalni. Problem 
w tym. że po drodze trafiasz na różne 
przeszkadzajki - a to dynamit 
którego nadeptywanie odbija się 
fatalnie na Twoim 
zdrowiu, a to prze 
eżdżające koryta- 
rzem wagoniki 
odbijające się fatalnie 
na Twoim wygl ądzię a 
to dziury w mostach 
pionowymi szybami bez 
dna 

Hugo od czasu do czasu 
zwłaszcza po Skoku i ciężkim 
wypadku) coś sobie gada - po 
szwedzku ko kie PAZ roz 
rywkowa adzwy 

zaj nych u u Wystar 
czy. że umies Ć się jo 
yem” i umiesz wyobrazić sobie. co 
może się zdarzyć, jeśli wejdziesz na 
dynamit. Osobiście duzo grałem w tą 
grę i szczerze mówię wam, że warto 


+. 
























NETA 
EGA VGA 


ZCZICW 


HUGO II to kontynuacja pierwszej FUJ 
części gry. Nasz przyjaciel ubral się PC 
na tą okazję trochę inaczej. bo w spo- 
dnie niebieskobiale. w dodatku bez 


szetki (choćby jednej, jak 1o miało 
miejsce w HUGO 1). Zasady gry :eż 
się trochę zmieniły. Nie chodzisz już 





po opuszczonej kopalni : nie przeska- 
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zdjęcia: Amiga 


zisiaj startujesz 
w nietypowych 
zawodach. Zwy- 
cięzca zostanie 
przyjęty do gro- 
na olimpijskich 
bogów. Przed tą 
wymarzoną 
chwilą przyjdzie 
CI jednak sto- 
czyć wiele poje- 
dynków. Na po- 
czątku Twoi 
przeciwnicy bę- 
dą chertawi, nie- 
poradni i ślama- 
zarni, w miarę 
zdobywania ko- 
lejnych światów, 
umiejętności I 
doświadczeń będą stawali się co- 
raz bardziej przebiegii, chytrzy I 
sprawni. Miej się więc na baczno- 
ści. 

Grę powinieneś zacząć od 
stworzenia swojej osobowości 
(boskości). W tym celu w menu 
CREATE YOUR OEITY ustal swój 
wygląd. Konkurenci Inaczej będą 
Cię traktować, gdy będziesz miał 
twarzyczkę niewinnego ucznlaka, 
inaczej, gdy na Twój widok nóż 
sam będzie im się otwierał w kle- 
szeni. Masz do dyspozycji pięć 
punktów doswiadczenia - przy- 
dziel je sobie w jednej z sześciu 
sprawności. 

Gdy stworzysz swoją boską 
osobowość, możesz podjąć wy- 
zwanie. Siła boga zależy od Ii- 
czebności wyznawców | siły ich 
wiary, dlatego przede wszystkim 
musisz dbac o swoich ludzi. Pli- 
nuj aby mogli się rozwijać, wy- 
równuj teren, by mieli gdzie się 
osiedlać, gdy Twój rywal ześle na 
nich kataklizm sprobuj mu prze- 
ciwdziałać i odpowiadać pięknym 
za nadobne. pa cą zostaje 









ten, któremu NE, pen 
lud przeciwni to | 
katastrofy I czary, p 
wołanie Ak m czyli wiel- 
klej. powszechnej wojny. na. 
śmierć I życie. 

Na środku ekranu widzisz frag- 


ment pola gry, na ktorym bę- 
dziesz przeprowadzać wszystkie 
akcje. W lewym górnym rogu 
znajduje się mapa "świata". Po 
prawej stronie widoczny jest am- 
fiteatr. Publiczność zasiadająca 
po lewej stronie symbolizuje licz- 
bę Twolch wyznawców. publicz- 
ność z prawej strony symbollzuje 
lud przeciwnika. Na dole, po pra- 
wej stronie znajduje się szereg 
ikon. Za ich pomocą możesz 
przekazywać ludziom pewne po- 


lecenia. Nakazanie wykonywania 


czynności spowoduje, że. 
znawcy będą wykonywać 
wzmożonym entuzjazmem 
wiązując do Innych 


przywódcy udaje się na plel- 
grzymkę do miejsca kultu. 

2. "Rozmnażajcie się” - wy- 
znawcy koncentrują się najbar- 
dziej na zwiększaniu populacji. 

3. "Walczcie” - to chyba mówi 
samo za siebie... 

4. "Wzmacniajcie się" - powo- 

duje to grupowanie się ludzi. Po- 
jedyńczy "człowieczek" będzie 
reprezentować wiekszą grupę. 
- 5. Wybierając tą ikonę I wska- 
zując na budowię lub człowieka 
możesz dowiedzieć się o jego sl- 
le, poziomie technicznym itp. 
Wskazany człowiek będzie wl- 
doczny w centrum amfiteatru. 
Flagi na żerdziach pokazują Il- 
czebność, z boku widać broń, 
odzwierciediającą stopień rozwo- 
ju cywilizacyjnego. 

6. Powrot do menu gry. Możemy 
tam zmienić wiele parametrów, 
rozpocząć lub zakończyć grę, za- 
mienić się z komputerem itd. 

Po lewej stronie znajdują się 
dwa rzędy Ikon. Wskazując górny 
z nich wybieramy grupę czarów 
związanych z wybranym żywlo- 
łem. Dostępne czary pokazują się 
w dolnym rzędzie, a mała strzałka 
pod spodem wskazuje na co mo- 
zżemy sobie w danej chwili po- 
zwolić. 

Czary zgrupowane są w pięciu 
grupach: 

1. Czary ludzi. 

1. Budowa lądu. Za pomocą tej 
Ikony możemy obniżać I budo- 
wac ląd. W ten sposób wyrównuj 
ląd pod budowę osad. 

2. Ustawienie miejsca kultu. 
Ustawiając miejsce kultu I naka- 
zując pielgrzymkę możemy klero- 
wać ekspansję w daną stronę. 

3. Perseusz - plerwszy z hero- 
sów. Najpierw musisz nakazać 
pielgrzymkę I ktoś musi przybyć 
do miejsca kultu. Poznasz to po 
tym, że miejsce kuliu będzie wy- 
_ glądało jak ociekające wodą. Te- 

lidera grupy możesz zamienić 

w herosa. Jest on najlnteligent- 

skik, ze wszystkich I z łatwo- 

ścią unika pułapek. Wyrusza na 
teren wroga i spędza tam czas 
Pale niszcząc i mordując. 

4. Plaga. Zarażeni osobnicy są 
© wiele słabsi I nie podwyższają 
boskiej mocy. Zarażony krąży po 
świecie i zaraża wszystkich napo- 
tkanych po drodze. Uważaj, gdyż 
plaga łatwo może się przenieść 
na twoje tereny. Gdy zły bóg za- 
infekuje któregoś z twoich ludzi 
zastanów się, czy go nie unice- | 
stwić, ratując OOO: 

Armageddon. Ta komenda 
szystkich ek =" 3 






2. Kwiatki. Są niezastąpione do 
rekultywacji obszarów zniszczo- 
nych przez lawę. 

3. Bagna. Przechodzący przez 
nie ludzie zostają wciągnięci I giną. 
Jeżeli na twoim terenie przeciwnik 
stworzył bagna, możesz się ich po- 
zbyć najpierw podwyższając, a po- 
tem obniżając poziom gruntu. 

4. Fungus. Tą śmiertelną roślinę 
możesz rozsiewać na terenie prze- 
ciwnika, pozbyć się jej z własnego 
terytorlum można tak samo jak ba- 
gien. 

5. Adonis. Zamienia lidera w in- 
nego z herosów, Adonisa. Gnębi on 
lud twojego przeciwnika, na doda- 
tek po każdej walce rozmnaża się. 

Iii. Czary ziemi. 

1. Drogi. Budujesz drogi, ktorymi 
możesz np. poprowadzić swoich 
wrogów prosto w środek bagna. 

2. Mury miejskie. Są one obroną 
przed napastnikami. choć czasem 
tym silniejszym udaje się mur prze- 
skoczyć albo rozbić. 

3. Trzęsienie ziemi. Powoduje po- 
wstawanie rozpadlin do których lu- 
dzie wpadają wprost w szeroko 
otwarte ramiona Hadesa. Aby wy- 
wołać trzęsienie ziemi wybierz iko- 
nę, ustaw kursor w miejscu skąd 
ma się rozpocząć wstrząs, poczekaj 
aż malutka strzałka wskaże odpo- 
wiedni kierunek i wciśnij klawisz 
myszki. Przed trzęsieniami ziemi ra- 
czej nie możesz Się bronić, ale gdy 
tylko usłyszysz, że gdzies się coś 
wali udaj się tam I szybko zniweluj 
rozpadlinę przez obniżanie terenu 
do poziomu morza. 

4. Batolit. Użycie tego czaru po- 
woduje, że z ziemi zaczynają wynu- 
rzać się skały. ich ilosć zalezy od 
tego jak długo przytrzymamy kla- 
wisz myszy. Tak spreparowany 
grunt nie nadaje się do uprawy. 
Przywrócić ziemię do "porządku" 
mozesz obniżając teren | zatapiając 
głazy w wodzie. 

5. Herkules. Najsilniejszy z hero- 
sów. 

IV. Czary powietrza. 

1. Błyskawice. Broń ta ma jedną 


podstawową wadę. Nikt, oprócz 
Zeusa, nie potrafi jej dobrze uży- 
wać | dlatego są kłopoty z dokład- 
nym traflanlem do celu. Moc | czas 
trwania błyskawicy reguluje się 
przez długość przytrzymania przy- 
clsku myszy. 

2. Trąby powietrzne. Za Ich po- 
mocą można nieżle namieszać na 
lądzie, a gdy przesuną się nad wo- 
de powodują ogromne wiry, poże- 
rające ląd. Przed trąbami powietrz- 
nymi nie ma obrony, jedyne co da 
się zrobić to próbować nie dopu- 
ścić ich nad wodę. Pamiętaj, by nie 
wywoływać ich zbyt blisko swoich 
osad. gdyż nie można nimi stero- 
wać. 

3. Burze. Niszczą ląd licznymi sil- 
nymi błyskawicami. Po każdej bu- 
rzy nad twolm terytorium pamiętaj 
o zrekultywowaniu terenu. 

4. Odyseusz. Kolejny z bohate- 
row. powodujący, że mieszkańcy 
obcych osad nie mogą spać spo- 
kojnie. 

5. Wiatr. Powoduje erozję gleby, 
niszczenie dobytku | porywanie lu- 
dzi. Wywołuje się go podobnie do 
trzęsień Ziemi. 

V. Czary ognia. 

1. Słup ognia. Pełza tu I tam, spa- 
lając wszystko, co napotka na swo- 
jej drodze, zostawiając za sobą nie- 
urodzajne pogorzelisko. Bronić się 
można na dwa sposoby. Albo robl- 
my małe wzniesienie I ogien idzie 
do kd albo próbujemy go zatopić 
obniżając terem do poziomu wody. 

2. Ognisty deszcz. Zamiast wody 
teci z nieba ogleń, czyniący znacz- 
ne spustoszenie na ziemi. Nie ma 
na niego żadnej rady. Skutki likwi- 
dujemy sposobem z obnizaniem I 
podwyższaniem lądu. 

3. Achilles. Kolejny z nieustra- 
szonych bohaterów. Obraca w po- 
piół wszystko co spotka na swej 
drodze. 

4. Wulkan. Ten czar spowoduje 
utworzenie wulkanu o olbrzymim 
kraterze z którego wylewa się na 
wszystkie strony lawa. Lawę można 
zatrzymać tworząc na jej drodze 
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wzniesienie. Proces przywracania 
ziemi do użytku jest czaso- I praco- 
chłonny. Najpierw trzeba wyrownac 
teren, potem zająć się sadzeniem 
kwiatków, które dokończą proces 
rekultywacji. 

VI. Czary wody. 

1. Bazalt. Tworzy bazaltowy most 
pomiędzy dwoma fragmentami iądu 
oddziełonymi od siebie wodą. 
Technika budowy mostu - podobna 
do wywoływaniu wiatru I trzęsień 
ziemi. 

2. Wiry. Zatapiają fragmenty lądu, 
uważaj więc I wywołuj je dale- 
ko od swolch osad. Nie 
ma na nie zadnego 
sposobu. 

3. Źródła 
odmiany. 

Po ką- 

pieli w 

nich 

twoi lu- 

dzie sta- 

ją się 

wroga- 

mi, a 

wrogowie 

twoimi 

ludźmi. Używaj 

więc tego czaru na 
terenie przeciwnika, 
usuwając jego Skutki na 
swoim terenie tak szybko, jak to bę- 
dzie możliwe. 

4. Helena. Kolejny bohater. Pod 
wpływem jej wdzięków mężczyźni 
rzucają wszystkie swoje zajęcia I 
podązają za pięknością. Jest na nią 
kilka sposobów. Można spróbować 
trafić ją piorunem, zatopić w ba- 
gnie, lub zmienić używając źródeł 
odmiany. Nie jest to jednak takie 
proste. gdyż Heła oprócz ladnej bu- 
zi i pięknej figury ma coś niecoś 
pod sufitem iłatwo zlikwidować się 
nie da. 

5. Fala powodziowa. Ma ogromny 
zasięg i może niszczyć nawet całe 
kontynenty. Bądż ostrożny przy jej 
stosowaniu. Możesz próbowac bro- 
nić się podążając tuż za nią i próbu- 
jąc wyciągać ludzi. 





Oczywiście nie wszystkich cza- 
rów można używać od razu. Każda 
plansza ma dozwolone określone 
czary, Im wyższa plansza tym wię- 
cej czarów I tym są one potężniej- 
sze. Gra ma 1000 pozio- 
mów, różniących 
się repertua- 
rem cza- 
rów, 
ogólny- 

ml wa- 
run- 
ka- 


cu każdego poje- 
dynku Zeus przyzna- 
je Ci punkty doświadczenia. ich licz- 
ba zależy od Stylu. w jakim rozegra- 
łeś walkę. Punkty te możesz wyko- 
rzystac do wzmocnienia sprawności 
w posługiwaniu się żywiołami. Pa- 
miętaj by po kazdej walce zamienić 
punkty na umiejętności, bo od tego 
zależy moc twoich czarów, siła I 
czas przez jaki działają kataklizmy. 

Populous Il posiada pewne walo- 
ry edukacyjne. Przed każdą grą mo- 
zżemy przeczytać krótką charaktery- 
stykę naszego aktualnego przeciw- 
nika. Może to być znakomite przy- 
pomnienie mitologii (niestety tylko 
dła osób znających trochę angiel- 
ski). istnieje takze możliwość gry w 
dwie osoby, ale potrzebne są do te- 
go dwa komputery połączone przez 
modem, lub port RS232. Do zoba- 
czenia na Olimpie! 

Jozef Tkaczuk Junior! 
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Przez długie lata ciutałeś 
grosze by zakupić i wypo 
sazyc maszynę godną 
wzięcia udziału w sławel 
nych wyscigach "super off 

oad Wiedzialeś, że je 
stes do tego stworzony i je 
dynie trudności techniczne 
mogą C przeszkodzic w 
osiągnięciu Siawy | pienię 
dzy Jednak mina Ci zrze 
dła. gdy ujrzateś w jakic 
warunkach przyjdzie Ci wa 
zyc o wygraną. 

Jezeli poszukujesz gry. ktora za 
pewni ©: rozrywkę bez jakiegoko! 
wiek wysiłk elektualnego to 

IRONMAN jest w sam raz. Masz 

epowiarzainą okazję wzięcia 
udziału w popularnych w USA za 
wodach "super off-road". rozgrywa- 
nych na specjalnych torach tereno 
wych, urozmaiconych różnej masc 

niespodziaakami” w rodzaju ro 

wów z wodą. skocz” i1p 

Po zarejestrowaniu się w biurze 
wyscigow zostajesz natychmias* 
orzeniesiony na trasę. Nie kieru 
esz jednak swym samochodem z 
jego wnętrza iecz oglądasz cały 
tor (wraz ze swoim pojazdem 
trzema maszynam: przeciwników 
z lotu płaKa 

Sterowanie jest nad wyraz pro 
ste - klawiszami C | X skręcasz 
klawiszem Q oprzyspieszasz, użycie 
klawisza A powoduje wiączenie 
dopalacza (nitro), co powoduje 
gwaltowne acz krótkotrwałe przy- 
spieszenie. Na trasie pojawiają się 
worki z pieniędzmi Oraz butle z pa- 
iwem do dopalaczy, które możesz 
zbierać Tablica świetlna umie- 
szczona na torze informuje Cię o 
liczbie okrążeń, które masz za so 
bą. liczbie pozostałych dopalaczy 
podając też anaiogiczne dane do 
tyczące twoich przeciwników. Po- 
nieważ w żaden sposób nie mo 
żesz się zabić lub zostac zdyskwa- 
lifikowanym, na cziery okrążenia 
tyle trwa wyścig) możesz zapo- 
mnieć o wszystkich regułach. ja- 
kich nauczyteś się grając w "Grand 
Pńx”. "Test Drive” czy "Stunts" - je 
dyną zasadą jest WYGRAĆ. 

Po wyscigu udajesz Się na cere- 
monię wręczenia nagród (rzecz ja 


1ó 


MAN 


sna finansowych) oraz do warszta 
tów. gdzie mechanicy za Sutą od 
płatnością uczynią cuda” z twym 
cackiem. Możesz tam kupić dodat 
kowe dopalacze, amortyzatory 
shocks). opony (tires). oraz podra 
sować swój Silnik - zwiększając je 
go przyspieszenie (accel box 
bądz prędkość maksymalną (ma 
speed). Wszystko po to. by twó 
samochód przewyższy! pojazdy 
konkurentów. także biorącyc 
udział w tym "wyścigu zbrojeń”. Po 
dokonaniu niezbędnych zakupów 
znow wyruszasz na trasę (przy 
czym będzie to juz inny tor - jest 
ich osiem, można je przejeżdżać w 
Obie strony, latwiejsze powtarzają 
się częściej 

Na początku gry otrzymujesz 
dwa certyfikaty uprawniające do 
podchodzenia do wyscigu pomimo 
przegranej w poprzednim (credils; 
Gdy wyczerpiesz cały ich zapas 
zostajesz wyeliminowany - Kompu 
ter oblicza wówczas. ile pieniędzy 
łącznie zdołaleś wygrac. co jes 
wykładnią twoicn umiejętnośc. Je 
zeli jednax czujesz. iz i lak poko 
nasz konkurentów. mozesz te do 
kumenty sprzedac innym cnętaym 

Przyjęta przez autorow konwen 
cja sterowania ' pokazywania |adą 
cych samochodów jest banalna 
ale że pod względem gralicznym 
nie można jej nic zarzucić. jej ba 
nalność nie przeszkadza. Samo- 
chodziki realistycznie podskakują 
na wybojach. zanurzają Się w wo- 
dzie i wzniecają tumany kurzu 
spod swych opon. Natomiast efek- 
ty dzwiękowe pozostawiają wiele 
do życzenia. ograniczając się jedy- 
nie do krótkich piknięć i irzasków. 

IRONMAN może dostarczyć du 
żo dobrej zabawy, i choć zapewne 
znudzi Ci się szybko, warto go po- 
lecić jako znakomity przerywnik 
pomiędzy poważniejszymi praca- 
mi. 

Alex 8 Gawron 
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Zakupy przed 
świąteczne. wszę 
dzie baiagan. ro 
dzice zalatani. nie 
mają nawet chwil 
czasu aby poba- 
wić się ze swoim 
dzieckiem. Giana 
nie by!ta wyjąt 
kiem. zostawiona 
przez mamusię 
nudziia sę żmier 
telnie w przyskle 
powym ogrodku 
dla dziec. a w do 
datku ia glupko 
wala pani nazywa 

na porzez mamusię opiekunką Ssirasznie 
krzyczała : nie pozwarała nawe! d03a 
Irzyć przez siatkę na pędzące samocno 
dy 

Giana postanowiła przejsc w bardziej 
zarośniętą część ogrodu. Tam okazało 
się, ze zamiast drzewek i laweczek znaj 
dują się murki i wszelkie inne przeszkody 
wykonane z przeróżnych materialów. z 
namalowanymi gdzieniegdzie gwiazdka 
mi. Giana będąc z natury bardzo SkoCz- 
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na |upodobnila się do braciszka, ktory 
ciągle skakał po gazety) podskoczyła i 
stuknęła główką w gwiazdkę. Z miejsca 
gwiazdki niczym z potraktowanego pię 
scią aparatu telefonicznego wyskoczy! 
oieniążek. Giana postanowiła traktowac 
w ten sposób każde pięcroramienne Cialo 

iebieskie na murze. Po ktoryms uderze 
mu z gwiazdki wyskoczyła piłka. Giana 
oczywiście ją zabrała, o z błze: niezro- 
zumniałych powodow zaowocowało tryzu- 
rą "ałro" oraz mocnym makijazem - przy 
datnymi do odsiraszania oaiętających się 
gdzieniegdzie pOlworkow 

A propos potworków. zetknięcie z nimi 
nie jest przyjemne Giana nie lub: stra 
szydeał. a zetknięcie Się ze Śliską. pokrytą 
śluzem skorą napawa ją wstrętem Jest 
lednak sposób na te monstra - trzeba 
wsx«oczyć na jakis murek ' znienacxa 
spaść na kark potworka. przerabiając go 
na natesnik. Od czasu do czasu mozna 
tez uczynić z potworka hamburgera Dod- 
smazając go zdobytą błyskawicą 

Gdy już Giana opanowała sposób po- 
ruszania stę po ogrodzie i unikania czy 
chających na nią niebezpieczenstw, mo- 
gła zająć się najbardziej intratną działal- 
nością - zbieraniem rozrzuconych po 
okolicy diameniów. Nie jest to łatwe za 
danie, nie tylko ze względu na trudny te 
ren, ale również z powodu ograriiczone- 
go czasu. wydzielonego na przejście 
każdego poziomu. 

Zatem nie czekaj. ruszaj po diamenty 
Spiesz się, bo Twoja mamusia kiedyś w 
końcu wyjdzie ze sklepu i będzie bardzo 
niezadowolona, nie widząc Cię w ogrod- 
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co widzicie na poprzednich stronach, to mapa do gry Electro Body. Z 

powodu ograniczonej objętości czasopisma prezentujemy tylko cztery z 

osmiu poziomów gry. istnieje szansa wydrukowania mapy pozostałych, jeżeli 
oczywiście wykażecie tym zainteresowanie. 

Głównym bohaterem jest facet w spodniach od piżamy, z giwerą o jakiej 
Schwarzenegger mógłby tylko pomarzyć. Jego zadanie (jaka by za nim nie Stała 
legenda) sprowadza się do przejścia przez wszystkie poziomy opanowanej 
przez obcych bazy kosmicznej. Obcy przeszkadzają, miny wybuchają, działka 
same strzelają, a on wciąz do przodu, do przodu, do przodu. 

Po rozpoczęciu gry stan stan naładowania lasera bojowego jest równy zero 
Ponieważ laser jest jedyną bronią do dyspozycji, warto się zaopatrzyć w klika 
baterii do "pukawki". Pamiętaj, że im większy uzyskasz stopień naładowania 
broni, tym skuteczniej roztozysz wroga na atomy 

Poważnym ulatwieniem gry są regeneratory, w których zostawiasz swoją 
świadomość (technika czyni cuda). Dzięki nim nie zostajesz zabity *na śmierć”. 
Z chwilą niepowodzenia, w regeneratorze odtwarzają się Twoje doczesne 
"zwłoki". Na każdym poziomie jest klika regeneratorów, jezeli znajdziesz się 
gdzieś dałej I stracisz życie, będziesz rozpoczynać od ostatniego, a nie od po- 
czątku. Niestety, przejście koło regeneratora powoduje rozładowanie bateri! w 
laserze. Regeneratory często można przeskoczyć nie tracąc energii, jednak 
wtedy w razie niepowodzenia trzeba zaczynać grę gdzieś wcześniej 

Oczywiście w tak nowoczesnej bazie nie moze zabraknąć środków transpor 
tu. Ponieważ uznano, że windy są już niemodne, a ponadto często się psują, za- 
stąpiono je teleportami. Niestety, jakiś wandal pozrywał tabliczki z informacja- 
mi na temat teleportów, często więc trzeta liczyć na szczęście, że zmaterializu- 
jesz się gdzieś w poblizu. Na naszej mapce także nie daliśmy informacji: "gdzie 
i jak”, z dwóch powodów. Po pierwsze: rysunek stałby się bardzo nieczytelny, a 
po drugie, chcemy, abyś sam ćwlczył pamięć I orientację (taka nieszkodliwa 
forma sadyzmu) 

Na każdym poziomie (w Electro Body jest ich osiem, po około 100 komnat 
każdy) znajdują się elektroniczne moduły niezbędne do Twojego powrotu. Mu- 
sisz zebrać przynajmniej trzy (zaczną migać na dole ekranu) I dopiero wtedy 
będziesz mógł przejść dalej. Aby to zrobić musisz odnaleźć główny teleport I 
użyć go. 

Autorzy gry, panowie Pelc i Miąsik, postanowili zabezpieczyć się przed kra 
dzieżą I wprowadzili zabezpieczenie. Gracz po skończeniu każdego poziomu 
musi teleportować się z miejsca oznaczonego Ilterą, która znajduje się w okre- 
ślonym miejscu w oryginalnym opisie do gry. W przypadku, gdy posiadasz kra 
dzioną kopię gry - ' SORRY, NO BONUS, GAME OVER 

Warto podać co znajduje się w środku pudełka wersji licencjonowanej gry. A 
zatem znaleźliśmy tam sporą książeczkę w charakterze instrukcji obsługi, karly 
rejestracyjne, dyskletki dystrybucyjne, oraz kasetę magnetofonową zawierającą 
soundtrack gry (dla tych, którzy nie mają Interiejsu muzycznego, a mają dośc 
trzasku brzęczyka w komputerze). To co bardzo spodobało się nam w tej grze 
to praca programu ze wszystkimi kartami graficznymi od HERCULES po VGA 
oraz fantastyczne samplingi uzyskiwane na najtańszym I najprostszym intertej- 
sie muzycznym - COVOX (schemat I sposób wykonania w Bajtku 2/92). Mozliwe 
jest także podłączenie joysticka, co oszczędzi Twoją klawlaturę (uwaga - nie za- 
wsze działa prawidłowol). Sprzedawana jest także wersja gry zawierająca w 
kompiecie Interfejs muzyczny COVOX 

Polecamy Electro Body każdemu, kto lubi duże labirynty, z ładną grafiką i 
muzyką. Gra kosztuje ok. 150 tys z! (wersja bez COVOX-a), więc nie jest to zbyt 
wielka suma przy obecnych cenach. Na pewno warto ją wydać na najlepszą, jak 
dotąd, polską grę na PC-ta. My natomiast niecierpilwie czekamy na zapowiada- 
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HARD NOVA 


Zbliżali się do wyjścia z tunelu międzygalaktycznego. Nova odruchowo sprawdziła 
wskazania przyrządów, a następnie poinformowała załogę o wejściu do systemu Rouyn. 
Delikatnie szarpnęło Delphenusem i na monitorach ukazał się przepiękny widok 
kosmosu. Nova leniwie wyciągnęła rękę 

i przełączyła jeden z ekranów na obraz 
radaru. Ekran zamigotał, błysnął, 

a następnie rozświetlił się ogromną ilością 


różnokolorowych punktów. Większość z nich 


miała kolor niebieski, lecz spora część była 


czerwona - pociski!. 


N;; powiedziala bardzo brzydki 
wyraz. zaczynający się na %k. Po 
chwili statkiem targnęto | zaświeciły się 
światla alarmowe Jedyną szansą na 
ocalenie było natychmiastowe opusZcze- 
nie statku. Gdy wskakiwala Go pojazdu 
ratunkowego słyszała krzyki Swolej uwię. 
zionej w roznych przedzialach załogi 
niestety, nie byta w stanie jej pomoc. Ze 
statku udało się uciec tylko Novie : jej na- 
wigatorowi A'kri Janrowi ich smierć na 
statku nikomu by nie pomogła 

Jeśli chcesz poznac dalsze losy No- 
wy. to musISZ zrobic tyłko jedną rzecz 
uruchomić grę "Hard Nova” : wcielić się 
w postac głownego oonatera Żeby to 
zrobic musisz Spernic dwa waruna« 
znac w podstawowym stopniu język an 
gielski i korzystac z monńora kolorowe 
go. przy czym drugi warunek jest waz 
miejszy. Jeśli takowego monitora nie po- 
siadasz to mozesz napotkać trudnośc 
podczas gry - ot. na orzykiad. podczas 
uzywania radaru, na ktorym planeta nie 
będzie różniła się niczym od statku ko- 
smicznego. Podobną niespodziankę na 
potkasz przy określaniu miejsca lądowa 
nia na planetach - po pierwsze nie wi- 
dać czy Są na niej jakieś osredła "ludz 
kie”. po drugie jeśli są. to bez dokładne 
go (w miarę) określenia miejsca zejścia 
z orbity, po prostu się do nich nie doleci 
Szkoda tyłko, ze program nie współpra 
cuje z monitorem SM124 

Główny bohater moze być kobietą lub 
mężczyzną: Novą lub Starkiem. Oboje 
mają różne cechy i zdolności. W tym 
momencie widać większą rysę na pro 
dukcie firmy Electronic Arts: opcje od- 
czytania umiejętności. zdolności i cha 
rakteru są dla początkujących udne do 
rozgryzienia 

Po wybraniu głównego bohatera zo 
stajemy przeniesieni do bazy kosmicz 
nej na jakiejś planecie i po tej bazie mo 
żemy Się dowolnie poruszac: przecho 
dzić do innych pomieszczeń lub zmie 
niac poziomy bazy. Druga rysa. Grafika 
przedstawiająca bazę jest strasznie 
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uproszczona. aż tandetna. Po bazie krę- 
cą się rożne typy | w pierwszym mo 
mencie nie wiadomo czy te postacie to 
jakies duchy. czy żywe organizmy (nie 
piszę ludzie bo czasami można spotkac 
jakiegoś gada albo robota Żeby poro- 
zmawiać z danym osobnikiem, trzeba 
wskazać go myszą : nacisnąć prawy 
klawisz (to nie wszystko. należy jeszcze 
w odpowiedni: sposób poustawiać ikony 
w głownym menu) Po tych czynno 
ściach rozmowa, nawe! dla osób słabo 
znającycn angieiski. 'est czystą przy 
jemnością. Z lewej strony. u góry widać 
ftrząonomię osoby. z ktorą rozmawiamy 
a ODOk to co ona mowi. Pod nią jest po 
ie wyboru oylan ' odpowiedzi. Rozmowa 
rest logiczna. dowcipna. co więcej trze 
ba uwazac. Dy rozmowcy nie obrazić 

Czasami zdarza się spotkac. piękną 
młodą dziewczynę (naprawdę tadną. m 
mo iż komputerową). Tu uwaga: nie Sta 
raj się jej za wszelką cenę włączyć do 
swojej druzyny. Najpierw. jeżeli siedzi 
przy stoliku w barze. poproś by położyła 
ręce na stole. Potem z nią rozmawiaj 
Jeśli będzie chciała bez wahania przyłą 
czyć się do Ciebie to raczej z niej zrezy: 
gnuj. Natomiast jeśli uda Ci się ją namó- 
wić do przyłączenia się do twojej grupy 
z duzym trudem to możesz być pewien 
że znalazłeś oddanego i wiernego towa 
zysza podroży. Najprawdopodobniej 
będzie dobrym programistą. 

W kontaktach z nieznajomymi (czytaj 
przedstawicielami innych form życia) 
należy zachować szczególną ostroż- 
ność. Przeważnie obcy zachowują się 
obojętnie. lecz mogą być w stosunku do 
podrożników nastawieni nieprzyjaźnie 
żeby nie powiedziec wrogo). W takich 
przypadkach musisz mięć oczy szeroko 
otwarte i broń w ręku - w najlepszym 
przypadku to pozwala uspokoić "na 
rwańcow”. Jeśli podczas wędrówek na 
potkasz jakieś roboty, sprawdź czy chcą 
Cię zatrzymać. Jeśli tak, to masz dwie 
drogi rozwoju syluacji: jeśli robot jest je 
den, to go po prostu *załatw”, jesli jest 








ich więcej strzelanina moze się źle 
skończyc. Pamiętaj. jeśli robot nic do 
Ciebie "nie ma” to zostaw go w spokoju 

Po wyjściu z bazy kosmicznej (na do- 
wolnej planecie| czeka Cię przyjemność 
podróżowania promem orbitalnym. Po 
siada on własne Silniki, pozwalające na 
podróżowanie po planecie albo na do 
tarcie do macierzystego statku kosmicz 
nego, zacumowanego na orbcie przy 
stacji orbitalnej. Na stacji można wyre- 
montować statek, kupić paliwo, broń 
można również to samo sprzedac. Z za 
kupem paliwa może być kłopot, podob- 
nie jak z bronią i amunicją. Należy coś 
kupić, coś sprzedać, kogoś napaść... W 
tym momencie bardzo się przydają do- 
świadczenia z "Pirates" 

Prom orbitalny może lecieć z trzema 
prędkościami i w każdym dowolnym kie- 
runku, do czasu kiedy skończy Się pali 
wo. Dlatego trzeba stale kontrolowac 

ość paliwa podczas lołu i pamiętać. że 
im wyzsza prędkość tym prędzej się je 
zużywa. Należy także kontrolować trasę 
otu. bo po chwili nieuwagi twój prom 
może (ale nie musi) odbić się od jakiejś 
góry. Można się wprawdzie wzbić na 
wysokość najwyzszych gór. jednak trze- 
ba za to zapłacić zwiększonym zuży- 


zdjęcia. ST 


ciem pakwa. Gdy znudzi Ci się podróżo- 
wanie po płanecie, naciskamy klawisz 
"Esc" i po chwili - liuu... ("Wsadź dys 
kietkę ****** do napędu A”) : znajdujesz 
się na orbicie, w wiasnym statku ko- 
smicznym J-21c Delphenus. 

Pierwsze wrażenie (jak już jesteś w 
jego sterowni) to taka liczba przeróż 
nych opcji. ze trzeba wziąc do ręki ory 
ginalną instrukcję gry. Bez niej odkry 
jesz tylko jak poruszyć Delphenusa z 
miejsca, przełecieć na inną planetę lub 
do innego ukladu słonecznego. wystrze- 
ić dwie rakiety (więcej Się nie da) i to 
chyba wszystko. To samo dotyczy | in- 
nych tragmentow gry - zwykle bez in 
SUUKCJI ani rusz 

"Hard Nova jest grą bardzo rozbudo- 
waną i oferuje uzytkownikow wiele róż- 
nych opcji i scenariuszy postępowania 
Autor opisu dość długo "katowat" pro- 
gram i komputer, a do tej pory nie zna- 
lazt skutecznego schematu postępowa- 
nia w grze. Czasami długo trzeba żyć, 
ledwo wiążąc koniec z końcem, a cza 
sami spada na gracza wielka tortuna bo 
odezwała się w nim natura hazardztsty | 
zagrał w ruletkę ZERO-G 

Osoby lubiące gry typu "Pirates". *"Se- 
cret of the Monkey Island". szybko połu 
bią Hard Novą. Rownież mitłosnicy joy 
sticka nie powinn: byc znudzeni produk 
tem Electronic Arts - momentami trzeba 
szybko machac myszką i podejmować 
błyskawiczne decyzje. a boje w prze 
strzeni kosmicznej niczym nie ustępują 
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ie tak dawno temu prasa komputerowa 
zachłystywała się doniesieniami na temat 
programu symulacyjnego firmy Mircro- 
prose o nazwie F-19 STEALTH FIGHTER. 
Dziś bestseller ten został jakby przyćmio- 
ny przez F-117 - nowy program lecz mają- 
cy bardzo wiele cech wspólnych z F-19. 


Swój opis roz- 
pocznę od stvier- 
dzenia, że F-19 
STEALTH FiGH- 
TER jest ojcem 
nie tylko F-117 
iecz również F-15 
li. Czytelnicy, któ- 
rzy mieli kiedyś 
do czynienia z F- 
19 nie będą mieli najmniejszych 
kłopotów z uruchomieniem F-117, a 
to dzięki temu, że "gałkologia” jest 
w zasadzie identyczna. Co do 
podobieństw z F-15. to wystarczy 
porównać grafikę, żeby zoriento- 
wać się, Iż program ten jest oparty 
na F-19. Tak więc graficznie F-117 
jest na pewno podobny do swych 
poprzedników, grafika jest jednak 
chyba lepiej dobrana I wyraźnie 
stonowana. Należy to zaliczyc na 
plus programu. 

Po efektownym (na szybkich 
komputerach) intro na ekranie poja- 
wia się znajoma plansza - hasło. 
Błędna identyfikacja samolotu po- 
zwala nam co prawda rozpocząc 
grę. lecz od początku. Dodatkowo 
nie będziesz mógł soble wybrać te- 
atru działań wojennych ani zmienić 
misji, co jest możliwe po poprawnej 
identyfikacji sylwetki samolotu. Je- 
śli odpowiedziałeś żie - czeka Cię 
pustynna Libia. Aby zmienić misję 
(co jest możliwe wyłącznie po po- 
prawnej identyfikacji) wejdź do po- 
koju oznaczonego jako CO, wybierz 
na mapie odpowiadający Ci region, 
przesuń kursor na napis TRANS- 
FER APPROVED BY I wciśnij 
ENTER 

Tu daje się zauważyć pierwsza 
różnica - teatrów działań jest znacz 
nie więcej (F-19 miał ich cztery) 
Oprocz Libii, Europy Centralnej, 
North Cape i Biiskiego Wschodu 
masz okazję wykazać się jako pilot 
w Zatoce Perskiej, nad Kubą. w 
Wietnamie, Korei oraz w trakcie 
operacji "Pustynna Burza”. Jeśli 
masz ochotę możesz również pola- 
tać na pograniczu Syrii i Libanu 
gdzie o przygodę nietrudno. Loty w 
niektórych rejonach autorzy prze 
nieśli w niedaleką przyszłość - np. 
akcje nad Kubą przeprowadzasz W 
roku 1995, choc nie ma to większe 





go znaczenia dla samej gry (a przys 


najmniej ja takiego związku Nie 
stwierdziłem). 

Sam charakter misji w 
nie zmienił się, może zj 












19 dolot do celu zajmował co naj- 
wyżej kiika minut. to w F-117 trwa 
to znacznie dłużej i wygląda real- 
niej. Jest to czasami nieco męczące 
I warto sobie taką podróż skrócić 
poprzez przyspieszenie upływu 
czasu. Aby jednak nie nudziło Cl 
się za bardzo od czasu do czasu 
możesz natknąć się zupełnie nie- 
spodziewanie na statek patrolowy 
nieprzyjaciela, tankowiec. czy plat- 
formę wiertniczą. Programiści 
uwzgiędniii w tym programie niedo- 
statki wywiadowczych środków 
technicznych i często napotkany 
obiekt przeciwnika otworzy do Cie- 
bie gwałtowny ogień zanim zdążysz 
się obejrzeć. Spotkanie takie wcale 
niekoniecznie musi należeć do uda- 
nych. 

Pamiętaj również, że nie wszyst- 
kie napotkane obiekty są wrogie - 
np. podczas dolotu do Libii bę- 
dziesz często mijał lotniskowce 
amerykańskie. Ich zbombardowa- 
nie zdecydowanie obniży Twój wy- 
nik końcowy, może się również 
zdarzyć I tak, że nie będziesz miał 
po wykonaniu misji na czym wylą- 
dować. 

W F-117 daleko trudniej jest wy- 
konać ziecone zadanie. nawet gdy 
korzystasz z opcji TRAINING (ALT- 
T). Rozwiązuje Ci to jedynie probie- 
my z paliwem I uzbrojeniem: bar- 
dzo często natomiast nalezy w 
okreśtone miejsce (okolicę) dotrzeć 
w ściśle okreslonej porze. Jesli się 
spóźnisz lub przybędziesz za wcze- 
śnie celu nie uświadczysz (tak bar: 
dzo często zdarza się w misjach w 
ktorych masz za zadanie wyeiimi 
nować powietrzne stanowisko do- 
wodzenia). Czasami iepiej jest za- 
cząć od unicestwienia celu zapaso- 
wego (SECONDARY TARGET). Przy 
okazji: oszczędzaj amunicję, gdyz 
celow jest bardzo wiele a pokus na 
odpałenie rakiety jeszcze więcej. 
Przyjmij jako zasadę. że cele jakie 
nawiną Ci się na trasie lotu należy 
niszczyć dopiero w drodze powrot- 
nej - zdarzyło mi się kilka razy nie 
wykonać misji ze względu na spóź- 
nienie oraz brak rakiet, które w fer- 
worze walki zużyłem na jakiś niel- 
stotny cel. 

wzmocnić emocje grającego 
Microprose postanowiła rozmieścic 
na nieprzyjacielskim terenie szereg 
iaczonych na żadnej 
ócz dobrze nam zna- 

1 z F-19 radarów sterujących 
utniami pocisków A, budyn 











ków dowodzenia czy składow pali- 
wa będziesz miał do dyspozycji 
platformy wiertnicze, składy amuni- 
cji, pola naftowe, schrony, wyrzut- 
nie SCUD i SAM i wiele innych. W 
tym zakresie widać również wpływ 
operacji "Pustynna Burza” - gdy 
atakujesz cele polożone w iraku 
masz możliwosc zbombardowania 
pałacu w Bagdadzie, elektrowni 
atomowej, fabryk zajmujących się 
wytwarzaniem broni biologicznych 
I chemicznych itp. Zdecydowanie 
zwiększyła się różnorodność celów 
co ma na pewno wpływ na atrakcy|- 
ność gry. 

Dodatkowym walorem o którym 
już wspominałem jest możliwośc 
zmiany misji jesii proponowana 





przez komputer wyda Ci się zbyt 
nudna. Takiej możliwości nie było 
w wersji F-19 dia "pecetów" (wpro- 
wadzono ją dopiero w wersji dla 
Amigi). Również sugestie na tema 
uzbrojenia, jakle warto ze sobą za- 
brać są rozszerzone w omawia- 
nymn programie (wybierz opcję 
MISSION BRIEF co pozwoli Ci usta- 
iić jakie pociski będą najbardziej 
efektywne). Nie od rzeczy będzie 
rownież skontrołowanie zapasu pa- 
liwa jaki zostal obliczony przez 
komputer - być może warto będzie 
zabrać ze sobą zbiorniki dodatko- 
we. 

Skuteczność uzbrojenia uległa 
zmianie. W F-15 za pomocą pocisku 
Maverick można było zniszczyć 
praktycznie każdy celi naziemny; 
było to usprawiediiwione faktem. iż 
F-15 li żadnej innej broni powietrze- 
ziemia nie miał. W F-19 taki atak był 
w większości wypadków niesku- 
teczny. w F-117 jest dokładnie tak 
samo. Zmienił się jednak na wyższy 
(jest to moje subiektywne wrażenie) 
stopień trudności ataku za pomocą 
bomb typu DURANDAL iarowych) 
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jest to sygnalizowane za pomocą 
odpowiedniego komunikatu na 
ekranie. Do wrażeń negatywnych 
zaliczam fakt. że chybione rakiety 
ulatują w siną dal przez bardzo dłu- 
gi okres czasu a ich ramki pojawia- 
ją się na wyświetlaczu HUD nawet i 
10 minut po wystrzeleniu (choć 
sam pocisk dawno wyszedł już po- 
za zasięg radaru pokładowego). 
Aby życie pilota komputerowgo 
uczynić trudniejszym firma Micro- 
prose wprowadziła szareg innych 
innowacji. Od czasu do czasu, (te- 
atr działań wojennych na Kubie) 
masz okazję zetknąć się z samolo- 
tami transportowymi C-SA "Galaxy" 
wykonującymi nocne loty ćwiczeb- 
ne. Twój iFF jednak milczy nie in- 


. 


formując Cię, czy są to maszyny 
"sojusznicze" czy też "nieprzyja- 
cielskie". Efekt takiego spotkania 
jest zwykie opłakany dia transpor- 
towców, lecz ich nieopatrzne ze- 
strzeienie będzie Cię kosztowało 
sporo punktów. Co ciekawsze, 
uparte Galaxy startują bez przerwy, 
natychmiast po zestrzeleniu po- 
przedniej pary. Kamikaze? 

Podczas ataków bombowych ści- 
sie przestrzegaj wskazówek doty- 
czących stosowanego uzbrojenia. 
Pamiętaj zwiaszcza o zachowaniu 
odpowiedniej wysokosci minimal- 
nej z której można zrzucać dany typ 
bomb - niezachowanie tej wysoko- 
ści kończy się zwykie poważnym 
uszkodzeniem samołotu. Jako jed- 
no z najbardziej nieprzyjemnych 
odczułem uszkodzenie sterów - tot 
w którym maszyna usiłuje non-stop 
wykonywac beczkę jest mało przy- 
jemny. podobnie będziesz się czuł 
po utracie całej iub części elektro- 
nłki. W wypadku strącenia bądź 
problemów z paliwem postaraj się 
przed katapuitowaniem wyrzucić 
jedną iub klika flar - Aj to 
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neś wci- 
snąć kia- 
wisze 
ALT-T. 
"Dzięki te- 
mu Twój 
samolot 
jest "nie- 
śmiertei- 
ny” I zao- 
patrzony 
w niewy- 
7 -. ' czerpane 
zasoby 
amunicji 
(pamiętaj tylko, ża w trakcie lotu nie 
możesz już zmienić typu zabranego 
uzbrojenia, warto więc dobrze za- 
stanowić się nad tym PRZED star- 
tem). Początkującym polecam za- 
branie do czterech komór następu- 
jących rodzajów pocisków: Mave- 
rick, AMRAAM, DURANDAL, Harpo- 
on iub Rockeye li oraz ustawienie 
łotu na iot ćwiczebny (TRAINING). 
Dzięki temu będziesz mógł bez 
przeszkód poćwiczyć kiika technik 
bombardowania. W wypadku ataku 
samolotów przeciwnika skorzystaj 
z zadziwiająco efektywnego nawet 
na dalekich dystansach działka po- 
kładowego. Zestrzelenie nieprzyja- 
cieiskiego samolotu jest starannie 
dopracowane graficznie i dżwięko- 
wo - słyszysz szereg eksplozji, po- 
jawia się kula ognia opadająca do 
ziemi, czasem widać spadochron i 
katapultowanego pilota. Aby ogra- 
niczyc iczbę nieprzyłjacielskich ma- 
szyn w powietrzu bombarduj jak 
najwięcej 'otnisk (bomby typu DU- 
RANDAL) choć przedtem zalecam 
co najmniej godzinny trening po- 
sługiwania się tym typem uzbroje- 
nia. Gdy w urakcie lotu wykorzy- 
stasz już wszystkie pociski danego 
typu wciśnij po prostu ALT-R. 

Abv iłatwić życie początkującym 
wprowadzono kilka drobniejszych 
innowaci|. <olor w którym wyświe- 
tlane są 1apisy na HUD można 
zmieniać. nożliwe jest również za- 
stąpienie dla wygody grającego) 








analogowych wskazart kursu, pręd- 
kości I wysokości - cyfrowymi. Do- 
pracowano również grafikę obrazu- 
jącą różne "widoki" z samolotu (z 
boku, z tyłu, z pozycji nieprzyjacie- 
ia) i samej maszyny. Pod tym 
wzgiędem F-117 dystansuje swego 
poprzednika. 

Program oferuje dwie opcje: Mi- 
CROPROSE F-117 I LOCKHEED F- 
117, które Jak łatwo zgadnąć różnią 
się głównie stopniem skomplikowa- 
nia symulacji i pilotażu. Na wstęp- 
nych poziomach różnice te są w za- 
sadzie prawie niedostrzegalne. 

Ogólnie rzecz biorąc F-117 ujął 
mnie nie tyle samym tematem lie 
oprawą graficzną. Misje są dość 
podobne (a w każdym razie niewie- 
ie różnią się od misji znanych mi z 
F-19), zasada posługiwania się zy- 
mulatorem jest właściwie taka sa- 
ma. Do nowości można zaliczyć 
zwiększoną liczbę teatrów działań 
wojennych, nieco inne cele i nieco 
ładniejszą grafikę, może ulepszony 
dźwięk. Na tym jednak różnice się 
kończą - cała reszta to lekko prze- 
roblony F-19 STEALTH FIGHTER w 
nowym, I na pewno nienajgorszym 
wydaniu. Sprawy związane z rze- 
czywistą symulacją lotu pomijam, 
gdyż obydwu programom nieco 
brakuje do symulacji dostępnej w 
takich programach jak MIG-29M czy 
FALCON V3. 0. Czy jednak każdy 
musł od razu zostać pilotem? 

SIDEWINDER 


OWO WY CETYRCYW 
| 49) Me7Ń 











Mea (?) culpa, mea (?) 
maxima... 


ubolewaniem muszę stwierdzić. że. 

mimo szczerych chęci. już od ponad 
miesiąca bezskutecznie dopytuję się o 
kołejny numer (tzn. 10-1y). Chodzę i 
nękam swoim rozpaczliwym jękiem 
wszystkich okolicznych kioskarzy. Teraz 
już nawet nie muszę pytać - odpowiadają 
natychmiast - NIE. 





Wojciech Popowicz. 
Wrocław-Fabryczna 


es już 2 dzień miesiąca czerwca. a 

TSIO jak nie było. 1ak nie ma. Co się 
stało? Pociąg z lilerkami do gazety się 
wan wykoleił czy co? Jeżeli jutro nie 
będzie TSIO w kioskach, poinformuję 
was o tym, OK? 


Koń'92, 
Przemysl 


Oj. spóźnił się, spóźnił ten TSI0. 
Pojawił się w kioskach na przełomie 
czerwca i lipca. a w takin Lidzbarka 
Welskem dopiero koło 10 lipca (sam 
sprawdzałem). Wszystkim. którzy pisali 
pytając o przyczyny. proponuję 
przeczylanie TSIO od deski do deski (a 
właściwie od okładki do spisu treści). 
Mamy w planach trarzymanie 
dwumiesięczności TS i wydawanie go 
narazie na przełamie każdego miesiąca 
parzystego z nieparzystym. Co będzie 
dalej - zobuczymy. 

Naczelny 


Bassowaty Koniu - CA20 
kole? Taka dobra si 
KSZ? A co do res; 
czego) lo czytaj, 







awa została 
wszego TS. 






Deathlikc Kuba 


Z tego. że ktoś żąda poruszenia 
sprawy na naszych łamach nie wynika, 
że sprawa będzie poruszona. ale lulaj 
sprawa jest poważna. Że wzgłędu na 
brak adresów (które zginęły w ramach 
karaklizmów, których areną była 
redukcja) nie jesteśmy w stanie rozesłać 
obiecanych nagród. WSZYSTKICH. 
którzy czekają. prosimy © kontakt. 
postaramy się jak najszybciej wywiązać 
ze starych zobowtązuń. 


Naczelny 


Pisać chcialem w sprawic TSŁ0. 
Chlopaki - pokpiliścic sprawę! Przy 
nicktórych grach brakuje melki, przy 
zdjęciach brakuje nazwy komputera, z 
którego były zrobione. a przy opisie 
Utopii znałazlo się zdjęcie zamieszczone 
wcześniej przy grze Mega-lo-mania. To 
nie konice. W TSY ktos obiccywal opisy 
gier F- 7 i GunShip 2000 oraz sposoby 
jak latać i przechodzić przez ściany w 
Princc ot Persia. Poza tym rozumiem. że 
z redakcji odszedł Ilcrr Kissel. Od razu 
dał się zauważyć brak opisu 
technicznego samołotów ([... ] 

Prawie zapomnialem. Co za 
cskimoski ciemaiak w betonowych 
skarpetkach i czapcczce 4 pomponem 
tak schrzanii zdjęcia w Wing 
Comnander ll? j... ] 

To proszę przekazać komuś z red 
najlepiej naczelnemu. bo inni inc 
przesłać bombę po przeczytanii 
zawartości. 


Ja-Michal zwyś 
Kopalny przygo 


peiardami, jedi JJ] 
lotnej kontrolig elu z 


urlopu do Wł «) przejął 
je przed wj d 
ZNAJOWK 
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chcemy i nie możemy dokładi 
tego co w nim było. toleż musimy 
przygotować kilka numerów, zasiim 
wykrysializuje się nowa formuła pisma. 























Co do obiernic z TS9 - mógłbym 
napisać "kto obiecał, niech się 
iłumaczy” , jednak byłoby to podcinanie 
gałęzi. ru której siedzę. Prince był w 
TSŁO po raz drugi, symułatory będą w 
następnych numerach (Pl17 w TSHI). 
Jeżeli zarzuty do WC2 doryczą kolerów - 
ro faktycznie weszły one żle, jednak i tak 
są o całe niebo lepsze niż gdyby 
zajmował się nim fotograf. Problem z 
kolorami dotyczy całego numeru - 
wałczymy właśnie w lej chwili z nową 
technołogią przygotowywania pisma, 

Listów z uwagami krytycznymi 
przyszło sporo, małe który nadh 
Cytowanta. Wszystkim serdeczzii 
dziękujemy. a tym którzy sięjB 
zapędzili, po chrześcijań, 


Poczta 


Chcialer ; zore. 
ale pani ie 
powicdzi 
niesi bpłacić do 
k. heważ wy 
p płacacie. 
jest. Bo jeśli to 
o robicie z ludzi 









Vusza opinia na temat Dyrekc 
elegrafu pokrywa się z opinią Gen. 
Bema na temat nunistra Komunikacjiń 
Dyrekcji PKP. Niewykluczone, że 
punienka w okienku ma rację t istnieje 
jakiś debilny przepis mówiący. że 
wszystko co się wysyła pocztą musi mieć 
conajmniej 1 35.37*9Ś$.43 milimetra. 
Jeżeli tak, nasze kupony rzeczywiście się 
nie łapią. Przychodzi ich jedrak do 
redakcji setki bez żadnego problemu, 
jeżeli więc paniusta odmówi Wam 
gomi, wrzućcie go do 
3 BHIq POCZIĘ. 

; zw 


Czy w 
jest lepszy od C 


wykorzystujć programy dla As 
jest CPM. 















Nie, nóż 
Opere 
nu 
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Trudne niejszy 
ito Żaden 
pr gdzie 
ruk nie 
» Spectrum. 
ly z czasów 
już nie 
nie używany. 


Brat Marcin 


e Lee, 


iście, że dłatego opisujecie 
r na ATARI, bo ATARI 
Askim rynkiem nie istnieje. giełda 
ATARI topnieje a nowości nie 
powstają. Jest to bzdura (...] 


The Bill. 


Rumia 


Listów na ten ieniat przyszło kilka, 
początkowo mieliśmy na nie nie 
dpowiadać, jednak przy którymś 
kołejnym miarka się przebrała. 
Wszystko zaczęło się od tekstu "Raport 
z obłężonego miasta” . Wałdek w tym 
«triykule miał sto procem racji. XE/XŁ 
jest komputerem nie mającym przed 
sobą w tej chwili zadnej przyszłości, a i 
jego teraźniejszość nie wygląda zbyt 
żowo. Owszem, powstają nawe 
my na małe Atari. W ciągu 
ich mniej więcej tyle. 
na 
iq gu regodnia. Za 
Kinrucn trzy) ten 
ecie kompuier stanie 
bu'nież w Połsce. Nie 
e wypinamy się na ten sprzęt 
ly starali się dopasować 
Porcje gier na różne korqpmtery do 
czby czytelników dysponujących 


danym sprzętem (a z wstępnych g (ze skrzydełkami. Uwaga: płeć słabsza, Szanowny Kolego Z. Francik! Jeżeli 
wyników ankiety Bezkarność ny) będzie naszym nowym ą ieknieisza jeż masz pretensje do j i 
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dostać”! Cv do uświadamtiatta - nie jest 5. P. 
iedetni 5 nażny wybór miejsca. ważny jest wybór Kopalny 
| podobam żanki. Studta anatomiczne nad płcią 
się nat ną rozpocząłem w wieku lat zggo czepiliście się tepo wpować TS 


mysłać. bd schodami. bo piwnica była powstań) Naczelny „druga * 
osnie. Ź | Zeczywiście taki duży v okazji 
"hroniq, ze Stalowej 

ował” Kopaln: Ratał Bagińska. źni "ktjosk" 
Kamterma Góra jakas nowa 
epu duży 
|a nic wspólnego z 
ysciliścic opis gry dług angltków 
pewną taką... em zamiar ją pjprostszym) sposobem 
dłem do tego ży pozbawiona sr strzyc ją dwa razy w 
wierzaniem. bo nika z Waszych trzysta lat. Naczelny 
szy? Mimo to. to lu nażwa yczemiu od żeny 
pojawił się na rynku. idostępnia opis jeśli strzyc dwa razy 
mój symułator proszę o będna liczba koszeń 
: y to przez ięta już po nicspełna 4.3 
loyteck DeJuccobba. s czy w inny nik daje Naczelnenue 
Poznań s sydsiadow! jeszcze za 
ek wyglądać powinien 
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i pakując na *zelny). małołały 
Mka razent z Brat Marcin rat Marcin). w 
Ją. Nie jest to kogo irafiq. Nie 
Mierdzący. że atrzonych serc s) komputerów. 
uzie nie nut ) kretarek. żon. 
rego można by z tym 'Fop Secretem?! siingów. POKów 
adresu - radzę kurczy!! Nic dajecie mu ii elefonicznie można 
jrzeć Top Secret. tak dalej pójdzie to za go. Który jednak 
mia. mia jego będzie zi na pytania "jak 
skop!!!! nuskoczyć? ” Być 
Brat Marcin 
Zrozpatrzony Francik Zepsńł 





TIPS 8 TRICKS 










Final Blo Leander 
Amiga Amiga 
Nieskończo - _ Po wpisaniu kodu do etapu wpisać 
skaćżnacisk LTUS - daje to nieśmiertelność i moż- 
spauzowani iwość zmiany broni klawiszami F1..F5 
Yeti 8 Yetas 
Master Head 
Atari XL/XE 


Na stronie tytułowej napisz SILESIA 
(16) lub SCORPIO (31). 


Robbocop 


Mission Shark 
Atari XUXE 


Po wpisaniu na planszy tytułowej ha: 
sła J. Pelc otrzymujemy nieskończoną 
ilość energii. 

Krzysztof Przybyszewski 


uba Gajewski 








Hudsoń Hawk 
Amiga 
Gen. Bem Na tuty 
SCIENOŚ 
jesteś 

lete przej 
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skać wpisu- 
ORTAL. al 
Amiga Yeti 8 Yatas raj 
Amiga 





dto naciśni 
puter strze 







Ziśnij i trzy- 
sz mogł le- 
Ów. 


hał Knapik 







aby Ninja 
compłete. 


BJIKK 


grania po wyslukaniu hasła 
kławisze F1..F7 pozwolą na 
po etapach wędrówki Tokie- k 
ończenie gry 


wcisnąć 
częciu gry. 





5. 
12 Lę: 
Commodore 64/128 e” 358 
A =. p 
Erdman, lat 16. Zwanowo 10/3. 84-21 12 Zwanówho. 1. = 

ateusz V Vożniak, lat 11, ul. Kosynierów Gdyf. A4i4, 51-686 Wrodaw T. 
ABC, AUT,800. SYM. HANDL. MO. SO. OF, 
Manńusz i. tat 12, ul. Zamiany 18/1 „02-871 Warszawa. T. X. 200. 
ADV, ARC, LAB. MO, SO. OF, OCZ. 
Arkadiusz Avdzen, la! 14. ul. Dymna 87b/2, 68-432 Marwice. T. ABC, 500 

Staszak. lat 14, ul. Ogółna 506, 83+300 Elbląg. T, BB. ABC ROM, 
D.5.25, 35. 3.0. 900. LAB, PRZYG, MO, SQ, OF, OCZ. PROF. 
Manusz Bellejewski, Lal 13, ul. Dworcowa 12a/1 1. 09-402 Płock. T. ROM, 
1300. SPORT. MO, SO. OF, OCZ 
Łukasz Martun. lat 15. ul. Sienkiewicza 16, 27-400 Ostrowiec Św. T. ABC 
ROM. 250, 270. SPORT, SYM, TEKST (poł.). SO, OF. OCZ. 
Jacek Organista lat 14. ul. 400-Leca 5, 22-145 Dubienka. T. ABC, ROM. 
250, 400. WSZ, SO. OCZ. 
Marcin Kos'*ńsku, fat 15, ul. Łódzka 31/10, 42-200 Częstochowa D, 5.25. 
600, TEKST. OF. OCZ, PROF 
Konrad Szajner lat 14, ul. Wąska 16/46, 22-400 Zamość. T. ROM, 800. 
LAB. STRAT. PRZYG, MO, SO, OCZ. 

P'elrusewicz. lat 14, ul. Szczecińska 78.400 Szczcroć 

T ROM. ABC. D. 5.25, 300, STRAT. ADV, Sw 


Amsrad 4 
Tomasz Nowak, lat 14, os. Leśne 16%, 61-027 Bow. T. %. BYM. 
STRAF, ARC, LAB, SO. 


IBM 

Władysław Bujnścki, kat 33, Fridrich Btartstr, 7/0682, 7032 Sindełiingen. 
RFN. D, 5.25. 3.5, MO, SO, OF, OCZ. 

Maciej Whkowski, lat 15, u] Osiedlowa 4/33, 91-052 Łódź. D. 5.25, 3.5 HD. 


60, PRZ. HANDI OCZ 
ska 143/15, 80-399 Gdańsk. VGA. D. 
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Mirosław Szitu*ig 


4 54b, 67-100 Nowa Sól. D, «5 48. 
12-100 Szczytno. T. 5.25, 3 5, 80. 
Niemodlin. D. 3.5. 600. LOG. 
72.010 Polce. D.3.5, 55, 


7. 43-300 Blssto-Biao W. 
20 Andrychów. T. 240, 
Czchów. C D.3.5.3.0,50: 
konta 1. D. a 















A | D,3.5. 


Bydgoszcz. D. 5.28. 30. 
O. SO, OF. OCZ. 
4-510 Orneta D. 5.25, 


2 Białystok. D. 3.5, 60, 


85-153 Bydgoszcz. T, D. 
137 Bydgoszcz. T. 200. 


Legionowo. SAM COUPE. 
30 46/4, 51-171 Wrocław. 


- Autoturbo, Biiz - Blizzard, BB - 





ASF «c. 
PROPONUJE 
w sprzedaży hurtowej oraz wysyłkowej programy 
produkcji własnej oraz firm L.K. Avalon. Mirage, 
Sonix. Vulcan, X-Land, Twin Spark Soft, Macbit. 
|| Oferujemy atrakcyjne ceny. Katalog sprzedaży wy 
syłkowej otrzymasz błyskawicznie przesyłając 
| nam zaadresowaną kopertę ze znaczkiem na ad- 


ASF «c. 


ul. Rzeczypospolitej 8 
80-369 Gdańsk 
tel. (0-58) 531515 w. 243 
fax (0-58) 521112 


















Wszystkie ceny dotyczą sprzedaży wysylkowej 
Zapłata następuje w momencie odbioru przesyłki 
Przy zamówieniu dwóch i więcej programów otrzy 
masz 10% rabatu. Na zamówieniu prosimy napi 
sać 

* DOKŁADNY ADRES 

* NAZWĘ PROGRAMU (-ÓW) 

* RODZAJ NOŚNIKA (dot. Atań XL/XE 













ARTEFAKT PRZODKÓW 


-wyśmienita komnatówka- 

Pomóż wysiannikowi zagrożonej Ziemi odnależć 
broń przodków. 

* efektowna, trójplanowa grafika 

* wciągająca fabuła 

* PO PROSTU PRZEBÓJ 1992 ROKU 

komputer: Atari XUXE 

cena: 43.000 zł 


KULT 


niesamowicie dynamiczna strzelanina 
Uratuj świat pogrążony w chaosie. Do dyspozycji 
masz supernowoczesny helikopter 
komputer: Ata XU/XE 
cena: 38.000 zl 


MIECZE VALDGIRA 


znakomita komnatówka- 
Znajdź pięć magicznych mieczy wielkiego maga 
*świetna muzyka 
"znakomita animacja 
komputer Atari XUXE 
cena: 38.000 zł 















MONSTRUM 


-gra zręcznościowa 
Pomóż wielkiemu stworowi zdobyć panowanie nad | 
światem 
komputer: Atari XL/XE 
cena: 38.000 zł 


SKARBNIK 


-interesująca gra logiczna- 
Pomóż królewskiemu skarbnikowi w pracy zadanej 
przez złośliwego Korga. 
komputer: Atari XL/XE 
cena: 38.000 zi 


1.0. MASTER 


-gra zręcznościowa, edukacyjna- | 
Znasz super-hit Tetris? Ten program też Ciebie nie || 
zawiedzie! 
komputer: Atar XL/XE. Amiga, IBM PC 
cena: 38.000/88.000/98.000 zł 


y* e 
ORTOY 
-gra edukacyjna- 
Masz kłopoty z ortografią? Nie lubisz dyktand? Nu- 
dzisz się? Zagraj sam lub z przyjaciółmi 
komputer: Amiga, IBM PC 
cena: 88.000/98.000 zł 








Bądź oryginalny - kup oryginał 


a przekonasz się o ile lepszy jest od "pirackiej" kopii 


Tylko w IPS Computer Group wprost od producentów: 


najlepsze 
LEJ LUA RYŁZ 
LEE) Lutet* ZJ RY2Z 


w najniższych na świecie cenach 


ELCCTR 


z licznymi niepodziankami ukrytymi w oryginalnych opakowaniach 
z pełnym opisem i instrukcją w języku polskim 


gry i programy użytkowe dla Twojej Amigi, IBM PC, Atari ST, Commodore 64 


PA Ej (oFA-CYAN ENLUALINAE 


hurtowni MARMET INTER PLAY - Zabrze, ul. 3-go Maja 13 


i 
skiepach "Bałtony" w Gdyni (ul. 10 Lutego), Gdansku (ui Źwirki I Wigury), Rybniku (ui. Chrobrego 6) E 


(e. TEPONCZL CUED ZUS ONOWA ZIEPCLICNIU ELU WNN NO BACH TESCO) 


Giownej Księgarni Technicznej w Warszawie. Księgarni w Radomiu (ul. Niedziałkowskiego 17) 


firmach: "Dabi" (Rzeszow. ul. Geodetów 1) 
ze (el A EICCICNAT NE GE 1840) 


sklepach "Bajtka 





ZEYCIA ZICYCY  Womalea 


WIRe) LCY4ZUKJ 


Laboratorium” (Szczecin, uł. Dziełnicowa 34), tel. 642-27-66( 
fax 642-27-6 


Sis 2 4 4 6a alle. A (AJÓR 
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PROFESSIONALS - ONLY HOT STUFF 
WYMIANA DOŚWIADCZEŃ 


TAŚMA,TURBO (JAKIE?) 
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DEMOSY 
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INTERESUJĄ MNIE GRY TYPU 


NOŚNIK < 


konkuRs AraRi - KUPON 
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LISTA PRZEBOJÓW 


komputera typu -.......... 


PE o Warunki prenumerały: 
Spółdzielnia BAJTEK 
Bank 'Agrobank SA." 


470005-1834-131] 


ul. Grochowska 262 
04-398 Warszawa 


- Prenumerata zawarta przed upływem ważności 
kuponu gwarantuje niezmienność cen. 


| 

| - Przesyłka pocztowa nie wymaga dodatkowych 

| opłat. : 
| - Jeżeli w ciągu 2 tyg. od pojawienia się numeru : 
| w kioskach przesyłka nie nadeszła, prosimy 
| 

| 

| 

| 

| 


tu zanotuj, co zamówiłeś: o kontakt. 


- Za błędy wynikające z niestarannego 
wypełnienia formularza redakcja nie 
ponosi odpowiedzialności. 


- Prosimy o staranne i wyraźne wpisanie 
odpowiednich liczb egzemplarzy. 
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HIGH SCORE 





KONKUDO! 


ATARI 







(—6.403 


MOLIBDEN 


NL GOW OZ PF — A rj JI OW > 
NONSHUWYO ZE AM OHIO O0,> 


ym razem głównie dla 
atarowców. Czytelnicy 
science fiction mieli swój 
kawałek w poprzednim 
numerze i musi im star- 
czyć na jakiś czas. Kolej- 
ny konkurs jest dla szero- 
kich mas, bo żeby w nim 
wziąć udział nie trzeba 
było przez kilka lat czytac 
wszystkiego. co pojawia- 
ło się w księgarniach. Po- 
wiem więcej - na dobrą 
sprawę nic nie trzeba by 
ło czytać, choć sama 
umiejętność pisania i 
czytania jest potrzebna 
A dlaczego konkurs jest 
dla atarowców? Z dwóch powodów. Po 
pierwsze, mamy akurat sponsora na ma- 








mi. Wypisujemy je w dwóch kolumien- 
kach - pierwszą (znaczy się a) w lewej, 
drugą (znaczy się 4) w prawej. trzecią (b 
jak Borek) znowu w lewej, czwartą (c jak 
Copalny) w prawej i tak dalej na zmianę, 
aż się wyżej wspomniany alfabet skoń- 
czy. Teraz bierzemy kratkę papieru w 
kartkę (albo kartkę papieru w kratkę, jak 
komu wygodniej), bierzemy dowolne pol- 
skie słowo i robimy węża. Wąż ma naj- 
pierw prosty początek ogona (taka krótka 
kreska. zwykle pionowa), potem krętą re- 
sztę ogona, i tak aż do głowy. Krętą 
część ogona rysuje się tak: bierze Się 
pierwszą literę tego słowa co wspomina- 
łem przed chwilą i w zależności od tego, 
czy jest ona w lewej kolumience czy w 
prawej. wąż skręca w swoje lewo lub 
prawo. Potem to samo się robi z resztą 
słowa. Jak słowo się skończy, wąż się 

















(-3.1623) łe Atari. po drugie. po Jatach narzekania też kończy i ma głowę. Teraz trzeba 
że są dyskryminowani, powinni wreszcie wziąć linijkę (albo przypomnieć sobie 
właściciele tego sprzętu zostać dowarno- _ twierdzenie Pitagorasa) i zmierzyć odle 

PI RN IK ściowani. Przynajmniej raz (żeby Wam _ głość między glową i ogonem. Kto wyho 
(2) się w głowach nie przewróciło - radzę _ duje najdluższego węża - wygra. Oczy 
zajrzeć do listów.) wiście słowo musi być jak najbardziej po- 
Konkurs powstał w pociągu w okoli- prawne, co będziemy w razie wątpirwosci 
cach Nowego Dworu Mazowieckiego. _ sprawdzać w trzytomowym Słowniku Ję 
Najsampierw bierzemy wszystkie litery z _ zyka Polskiego (red. M. Szymczak 
polskiego ałfabetu. razem z ogonkowy- PWN, Warszawa 1988). Forma grama 
- LISTA PRZEBOJÓW | 
a 4 
ATARI XL/XE AMIGA IBM PC ATARI ST . COMMODORE 
HITY 

Mouse Trap Speedball Il Dragons Lair II Populous II Rick Dangerous II 

Silent Service IK+ Defender of the Crown Lemmings Sindbad 

Hans Kloss North 8 South North 8. South Pacific Islands Tomahawk 

Kult Manchester United F-15 Strike Eagle Il Silent Service Ill Bionic Comando 

AD 2044 Thunder Hawk Elecirobody Lost Patrol North 8: South | 

SHITY 

Blue Max Kick Off U Dum Basters Fernandez Must Die Stars Balis 

Jet Set Willy Golden Axe Pipe Dream Brat Zarjaz 

Gyruss The Simpsons Alley Cat Predator Shamus Case 

Green Beret Shadow of the beast Rambo tl Atomix Melhamorphosis 

Tarzan Protector Barbarian Terminator II Pitafall HR 

DEMOSY 

Music demo V Walker Demo Scream Tracker Poputous il Demo Digital Excess 

The Last Ninja Demo Hot Prezydemo II Never Big Eye Thets the way it iS 

The Top £3 RSI Megademo VGA Demo Dark Side of the Spoon H.P. Pro-iniro 

UŻYTKI 
Rambrandi Videoscope 3D Turbo Pascal 5.5 Calamus Art Studio 
Long File Copy Noise Tracker MKS=VIR Noise Tracker Pro Drum 
AMCS Pc Globe Fast Copy IIl Voice Tracker 4.0 








tyczna jest zupełnie dowolna. Kilka przy 
kładowych węży (w mianowniku liczby 
pojedynczej, bo wymyślone byty zanim 
zdecydowałem się honorować wszystkie 
możliwe slowa) widać na rysunku - NOC 
gryzie się we własny ogon, więc ma dłu 
gość 0, również PIERNIK zwiną! się w 
coś w rodzaju kiębka. Nieco lepiej wyglą 
da ATARI, a moim rekordzistą jest MO- 
LIBDEN (taki melal). Jego dokladna dłu- 
gość to pierwiastek z 4t. Dalej nie szu 
kalem. więc dłuższego węża nie znam 
Teraz nagrody. Firma A. S. F. ulundo 
wała ich 60 - 40 na kasetach, 20 na dys 
kietkach. 5 najlepszych uczestników kon 
kursu otrzyma komplety wszystkich gier. 
następnych 10 dostanie po dwie gry, a 
następni po jednej. aż do wyczerpania 
się nagród (co kto dostanie będziemy lo- 
sować). Termin nadsylania rozwiązań 
upływa (jak to zwykle przy konkursach 
bywa) w dniu ukazania się w kioskach 
następnego numeru TS. Honorować 
będziemy tylko rozwiązania nadestane 
na kuponach (str.28-29). Mimo że kon 
kurs jest dla atarowców. zapraszam do 
udziału wszystkich - szukanie dłuższego 
węzża jest lascynujące i nie wymaga żad- 
nego sprzętu poza kawalkiem papieru 
olówkiem i głową Borek 


zy pamiętasz może grę 
PREHISTORIK firmy TI- 
TUS, w której sympatycz 
ny neandertalczyk nabijał 
guzy przeróżnym stwo- 
rzeniom? Jeżeli podobała 
Ci się. to powinna się tak 
że spodobać najnowsza 
gra tej firmy - TITUS THE 
FOX. W odróżnieniu od 
PREHISTORIKA nie jest 
to tylko gra zręcznościo- 
wa. Obok refleksu i spo 
strzegawczości musisz 
się także wykazać pomy- 
słowością 

Bohaterem gry jes! ma 
ly lisek o imieniu Titus 
Niedawno się zaręczył i 
już wkrótce miało dojść do slubu z przepięk 
ną lisiczką. Niesiety, nieszczęścia lubią się 
czepiać łudzi (?) szczęśliwych, panna li 
skówna została porwana przez mafię do 
Marakeszu. Titus bez chwili wachania po- 
spieszył na ratunek. Czeka go długa droga. 
przez tereny rojące się od zbójów. lajniaków 
z młotkami, wiecznie głodnych kanibali, pija 
ków. złośliwych trzmieli i krwiożerczych 
psów. Na szczęście Titus jest bardzo silny 
dzięki długotrwałym ćwiczeniom. tak więc 
podniesienie osiłka i ciśnięcie go w krzaki 
nie stanowi żadnego probłemu. Lisek posia- 
da ograniczoną energię. którą uzupełniać 
możne zbierając napotkane dzamenty (lub 
coś co jest do tego podobne). Pozostałe 
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elementy takie jak puszki z benzyną, butelki 
i skrzynki służą do likwidowania przeciwni 
ków, a także jako narzędzia do pięcia się w 
górę. Elementy ze znakiem lampy (wygląda 
jak czajnik) dają Ci kod do biażącego pozio- 
mu, abyś w przyszłośc nie musiał zaczynać 
gry od początku. Niestety, nie możemy 
podać kodów do poszczególnych pozio- 
mów. gdyż zależą one od egzempiarza 
komputera (tak, tak!). 

Kolejną grupą elementów są przedmio- 
ty pomocnicze (piłki, odskocznie, desko 
rolki, dywany latające) dzięki którym, przy 
sporym wsparciu Twojej inteligencji mo 
żesz przejść dalej. Przykładowo w pozio- 
mie trzecim, aby wejść na piętro trzeba 
znalezć odskocznię i odbić się. Wylądu 
jesz na piętrze, na którym leży zwinięty la- 
tający dywan. Aby przenieść się dalej 
(drogę naziemną zagradza pionowa ścia 
na z niezniszczalnym pijakiem na górze 
należy rozwinąc dywan i przelecieć nad 
nim parę metrów dalej, gwiżdżąc na na pi- 
jaków. psy i osiłków 

Gra TITUS THE FOX należy do bardzo 
szybkich (bardzo szybko loczy się akcja) 
więc zalecam korzystanie z wszelkiego ro- 
dzaju spowalniaczy. Bardziej upartych in 
formuję. że tstnieje trainer do tej gry i do- 
stępny jest on m. in. w Bajtek BBS. 

Czy panna liskówna zostanie uratowa 
na? To zależy tylko od Ciebie. PLis 
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zdjęcia: PC 


DYSKIETKÓWY POKER 


I oto stał się cud, a prośby pokerzy- 
stów zostały wysłuchane. Zaprawdę, 
powiadam Wam, szukajcie a znajdzie- 
cie. Po wiełu dniach strachu I poszuki- 
wań, gdy już zwątpienie spłynęło na 
zepsół, a znikąd nie widać było 
nadziei. oto nad ranem, któryś z na- 
szego plemienia sięgając do swej 
skrytki znalazł w niej dokument. Ów, 
choć nieczysty i zębem czasu nadgry- 
ziony, tym byt, któregośmy szukali dni 
po czterokroć dziesięć i pięć. Aza nie 
był to cud? Tym to sposobem lud 
nasz po raz kolejny uradować się po- 
kerem dało, choć miało go nie być już 
nigdy. Wielkie dzięki składamy, a szu- 
kać tym sukcesem na duchu podnie- 
sleni nie zaprzestaniem. Amen. 


TEST DRIVE II - THE DUEL 

W programach, które dotychczas po- 
prawialiśniy, zabrakio symulacji jazdy 
samochodem. Ponieważ cieszą się one 
dużą popularnością - postanowilem na- 
prawić to niedopatrzenie. Zanim przej- 
dziemy do zmian w programie jeszcze 
kilka słów o uruchomieniu gry. Prze- 
ważnie nie będziemy w posiadaniu *car 
disk”, a także *scenery disk. Aby jed- 
nak stanąć do pojedynku na szosie wy- 
starczy wcisnąć "fire" po wybraniu joy- 
stickiem okienka "ABORT". gdy kompu- 
ter zaproponuje włożenie do stacji dys- 
ków wspomnianych dyskietek. 


W TEST DRIVE II - THE DUEL za- 
stosowano rzadko spotykaną w grach 
metodę wyświetlania znaków na ekra- 
nie przy użyciu tzw. kodów ekrano- 
wych. Sądzę, że *wiamywacze” do- 
skonale wiedzą o co chodzi, ale chy- 
ba nie zaszkodzi przypomnieć, że wy- 
korzystujemy znaki z generatora zna- 
ków. umieszczając je bezpośrednio w 
pamięci ekranu. Poniższa seria PO- 
KE-ów spowoduje pojawienie SiĘ w le- 
wym górnym rogu ekranu, na białym 
tle, napisu BAJTEK w kolorach tęczy: 
POKE 1024, 2: POKE 1025, 1: POKE 1026, 10: 
POKE 1027. 20: POKE 1028, 5: POKE 1029. 11 
POKE 53281, 1: POKE 55296, 2: POKE 55297, 8: 
POKE 55288, 7: POKE 55299. 5: POKE 55300. 6: 
POKE 55301. 4. Ka-pe-wu?ł 

Zamiana powyższych POKE-ów na 
program w asemblerze może być ma- 
ią rozgrzewką przed "włamaniem". 
Proszę spróbować! Warto może je- 
szcze wspomnieć, że o ile pamięć 
ekranu może być lokowana praktycz- 
nie dowolnie (co 1 Kb), w ramach 16 
Kb pamięci obsługiwanej przez VIC-a. 
zależnie od wybranego banku pamię- 
ci, to pamięć koloru jest na stałe zwią- 
zana z lokacjami $D800 - $DBE7. 
Przejdźmy do sedna sprawy. Po kra- 
ksie pojawia się napis: YOU HAVE X 
LIVES LEFT, gdzie X oznacza iłość 
"żyć”. które nam jeszcze pozostaly. 
Lokalizujemy w pamięci słowo HAVE. 


jako ciąg bajtów $ 08 01 16 05 i oglą- 
damy zawartość pamięci używając 
opcji M. Po pierwszej kraksie widać: 
0977 08 01 16 05 7E7F 7F IF (HIAINVIEJ 
097F 7F OC 09 16 05 13 7F OC ALIIWEISI 

Oglądając zawartość pamięci od te- 
go samego adresu po kolejnych kra- 
ksach łatwo zauważymy, że zawar- 
tość komórki $097E wynosi: $ 1F, 1E, 
tD. Pamiętając "włamanie" do ROC- 
KET RANGER-a sprawdzamy czy wy- 
kryte w pamięci ciągi bajtów o tych 
wartościach (nałeży też sprawdzić 
obecność ciągu bajtów $ 1D. 1E, 1F) 
nie naprowadzą nas na trop rozkazu 
indeksowanego, zajmującego Się ilo- 
ścią "żyć”. Próby te kończą się niepo- 
wodzeniem i musimy Sprawdzić czy w 
programie znajdują się jakieś odwoła- 
nia do komórki $097E. Monitor odszu- 
kuje adres $6699. Popatrzmy: 


668C RTS 6698 CLC 

668D LDA $01 6697 ADC «$1B 
668F PHA 6699 STA $097E 
6690 LDA ©8530 669C LDA 2506 
6692 STA $01 669E STA $8973 
6694 LDA $63 


Lokałizujemy ten fragment progra- 
mu na dyskietce i zastiępujemy ADC 
4$1B przez ADC £$00. Po urucho- 
mieniu gry na ekranie widać efekt na- 
szej pracy, nie taki jednak jak chcieli- 
byśmy. Utwierdza On nas jednak w 
przekonaniu. że idziemy dobrym tro- 


pem. Przywracamy poprzedni rozkaz 
oraz uruchamiamy i RESET-ujemy 
grę w celu odnalezienia odwołań do 
podprogramu z którego wołana jest 
komórka $097E. Okazuje się. że JSR 
$668D występuje tyłko raz w progra- 
mie gry. Popatrzmy więc na jego frag- 
ment: 


6509 LDA «$30 6517 JSR $660Ć 
6508 STA $01 651A JMP $6602 
6500 JSR $8741 651D JSA $668D 
6510 JSŚR $674B 6520 JSR $6671 
6513 DEC $63 6523 LDA *$00 
6515 BNE $651D 6525 STA SF9F 


Jak widać. o tym czy JSR $668D 
będzie wykonany decyduje rozkaz 
BNE $651D czyli właściwie zawartość 
komórki $63. Ta sama komórka wy- 
stępuje również w JSR $668D i jak 
wynika z analizy programu i przepro- 
wadzonej proby. ma wpływ na ilość 
"żyć . która jest wyświetlana na ekra- 
nie. Wygłąda na to, że jesteśmy u ce- 
lu. Dwa NOP>-y, którymi zastępujemy 
rozkaz DEC $63 kończą naszą pracę. 
Wprowadzona zmiana pozwala bez- 
karnie najechać nawet na policyjny 
samochód, co normalnie powodowało 
pojawienie się ulubionego przez gra- 
czy napisu GAME OVER. Wszystkim 
asom kierownicy życzę połamania re- 


sorów! 
URAN 








RETRO 


ZASADY NABYWANIA 


Na komto Spółdzielni: BANK AGROBANK S.A 
Nr. Konia 470005-1834-131, Warszawa. ul. 
Grochowska 262, należy wpłacić: wyliczoną na 
podstawe kuponu sumę pieniędzy. powięk- 
szoną o koszty wysyłki. 

Dowód wpłaty lub jego kserokopię wraz Z wy- 
pełnionym kuponem należy przesłać na adres: 
Spółdzielnia BAJTEK, ul. Wspólna 61. 00-687 
Warszawa, z dopiskiem na kopercie: RETRO. 
Ponieważ posiadany przez nag ząpas nume- 
rów zmniejsza się. moze zaistnieć sytuacja 
niemożliwości realizacji całości lub części za- 
mówienia. 

W iakiej sytuacji proponujemy dwa rozwiąza- 
naq. Pierwsze. 10 zwrot pieniędzy przekazem 
pocztowym. Drugie. to prosta loteria fantowa 
na następujących zasadach: 

Jeśli z zamówienia nie można wysłać jednego 
lub dwóch numerów, to kwola za nie zostaje 
przekazana do „skarbonki”. Po upływie kwar- 
talu za wszysikie pieniądze dokonamy zakupu 
drobnych akcesorii komputerowych i rozło$u- 
jemy je wśród uczestników koterii. Zwycięzcy 
otrzymają nagrody ! zosianą skreśleni z listy 
uczestnaków, osoby które nie wygrały automa- 
tycznie przechodzą do następnej tury. 

Lista zwycięzców zostanie opublikowana w 
Bajtku. 

Prosimy za1em osoby zamieregowane UCzesI- 
nictwem w toterii o zaznacznie tego faktu w 
odpowiednim miejscu kuponu. Jeśli deklaracja 
nie zostanie złożona lub będzie brakować wię- 
cej naż dwa numery, to zwrot gotówki nastąpi 
automatycznie. 
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WYPRZEDAŻ NUMERÓW ARCHIWALNYCH 






1991 


BAJTEK 


1992 


C8A 
TOP 
SECRET 

MOJE 2 + | > 
a 





KOSZTY WYSYŁKI: 


1 numer 
2-5 numerów 
6 i więcej numerów 











- 2000 zł 
- 3000 zł 
- 5000 zł 


EJ * 8002 [7 


6 NODOJE [ _J*10002ie [7] 


6|7 





a” | "106o0zt. |" >) 
|| |] rooox. | 4 
[P> ) +10660z5 [PoE |] 
E-] + s%02- 


Razem: | __ |] egz. 


+ koszt wysyłki: zł 


DOZAPŁATY:|.- |zł 


[Jl w przypadku niemożliwości realizacji zamówienia, deklaruję udział w loterii 


Nazwisko Es SE .2- 

















































































mu 2W roku z true 
Hem pokonał niejakiego LeChucka 
Niestety, po tym sukcesie Threepwe= 
5d (o, te jest wreszcie właściwe na- 
PMELCUJ EKOECO Łe | 
LECA UORA 1 UCB ŁC 
mu, a porządni piraci ha sam jego wl 
dek zatykają uszy I uciekają krzycz.,c 
«Nie, nie chcę wysłuchać histarii o 
tym, jak pokonałeś LeChucka! * 

Trzeba było jeszcze raz próbować 
zdobyć sławę, na przykład odnajdi= 
IPOLTUJENIK LOSIE PE  AUEUU 
[e LERCACNCEJECIG JL ILG 
PAOWTELIEWELONYJU JE LLTI 
szarpaniną na moście I utratą wszyst- 
kich kasziewności na rzecz glemne- 
go typka Largo LaGrande. Indagowa- 
ni mieszkańcy wyspy na dźwięk jego 
LEKOW 204 AURA LU 
nerwowym sz%ytem mówili coś o lal- 
ce va0d00. 

Według informacji, których dostar- 
ENEI LWKICICKLO ULE: 
ELE SETCHENEALCKN KZ 0) 
magii, do zrobienia lałki potrzebne są 
cztery rzeczy - 008 z ubrania, kok wło- 
sów, kość przodka i próbka dowolnej 
cleczy, pochodzącej z ciała oflary 
Najłatwiej poszło z dwoma ostatnimi 
ZAJ ELIWLEDCULACLW PTU e 
M EJDOYTW=CYCE CI Z AJŁALUEJILCF 
OIMOKOWATEELCJELNCIER + 
rwana ze znaku witającego w Woode 
tick posłużyła do rozkopania grobu 
dziadka. W kuchni Bloody Bip £ar (da 
ktorej wejscie wisdło przez okno) le- 
żał nóż, który pozwolił na uwolnienie 
PAZ OACLIOWAIEN Fut 
okszało) czyn pozwolil na wejście do 
MILOWY ZUNE ULG 
ETELANICHJCEN UI 
veodoo ad Hedy też można jej użyć 
w tym celu. Najtrudniej bylo z ubra- 
niem. Pomógł Stary trick z wiadrem 
błota ustawionym na drzwiach. Gdy- 
by Largo nosll przy sobie kwliek z 
pralni, może do dziś wyspa bylałzy je- 
go, a tak... Niestety, Guybrush dał 8o- 
WOETILA SZEWC M ELELLNU= 

ke.prodę LeChucka. To był fatal 
LUJLETH 
o szczęście 
się, że jedy- 


WAŻ 












ję w zupie, co wystarczyło 
do wyrzusznia kuka z pracy. Wpraw- 
dzie Guybrush też się dlugo na posa* 
dzie nie utrzymał, jednak gotówkę 46= 
stał. Można było ruszać na pOSZUKI- 
wanie szterech kawałków mapy opi- 
sanych w książće 8 Fig Whoop. . 

Początkowo w ramach poszukiwań 
Threepwood wylądowali w celi na 
U WODY" CRA ZUW 
żadna przyjemność, jednak nie z ta- 
kich opresji mozna %i4 wyrwać - wy- 
starczyło chwilę pokambinować z pa- 
LIELWCŁZ STU TTELECELINL 
-UICUN AIC: uu GEDE 
PICUW CZSERYJLO =" MU 
(inie tylka) rzeczy zdepozyłii Fmoż 
CENIE 

Pierwsze kroki Guybrusir 
CN AUDZEWNCES SAL 
tam salon gry. Grywał W nim tylko JF 
TWĄJSISIOJOCOZ 14 
IE SBLUO LEKI A LLL 20 © 
źródłem jego sukcesów był Klub ha- 
zardzistów. którego cHłonkom podpo- 
wiadano jaki będzie następniy wyle- 
O TWINUOJA TU JEJ 
mości hasła, którego początkowo ni- 
TEKA TUL "FAT 
próbach okazało slę, że całe gadanie 
ma tylko zamydlić oczy, a sama Fegu- 
ła jest nieprzyzwołcie prosta, Pozwo- 
UEKOLEKZ PTU wartościo- 
WANIE GILL 
WASUW PU ZEN CZULILE 
ADA MNLACA ELO ALE 
OCE ZNJCE ELLI 77 
cyfi na nabrzeżu I zapisani się dO 
biblioteki, Tnreepwsod popłynął da: 


tej 

EROZNE RU LLL 
WACENOWAYWZUNELOR AUC 
POLETLIONC ELE SU 
Niestety, kwota której żądał właści- 
© OZTERNCKY 0 ZENATECJ U 
ONZE EWZCZZELN 3 
dość rozsądrią. Guybrush zrobił za- 
kupy - kupił plię, róg okrętowy, apo 
POICCZCWIW TN LENA Lu 
wcześniej znajdował” się ostrzeżenie 
przed papuga. pustej torebki po kar 
OŁJENI ANLOWUCJ | LMAUG) 
ściciel drugiego sklepu początkowa 
YIEDOMIOWAIEKI NEU UrCE 
żadnego kostiumu. jednak na widok 
zaproszenia ma party rura mu zmię- 
LACE ERONEJEC ROLL 
do kupienia EZegokolwiek jak zwykle 
wymachując rękami. 
74 WF) ua AUTEJSTZJ 
niczym godnym uwagi (pani Wer- 


uć 







159.14 TuiCoT0! CHA 
M. 0 4478 RLSPYWE 


cd. ze str. 35 
najmniej można bylouznać go za zlo- 


kalizowany (choć cji wa OOO 
stępny). W rezydencji warto 


szcze pohałasować kubłem na smie- 
cl by po rundce dookoła pałacyku 
zestać wia w 
LIELE) 
tez ponowne | pani 
gubernator | zabranie Wiosła ze 'cia- 
WADELCOWZJEN KZ NEC 
LH mośd ze wzgiędu na jego Imię? 
Ryba pozwoliła na zdobycie wędki, 
choć jej właściciel nie byl zbyt szczę- 
śliwy rozstając się ze swoim kijem. 
Najciekawsze qkazało się zasto: owa- 


DET EZEŁTUCJTENYUCZK 


warsztatu. Wprawdzie wykonana w 
tym celu amputacja nogi była metodą 
brutalną, jednak niezwykle skutecz- 
ną. Pozwoliło to na zaopatrzenie się 
w młotek i gwożdzie. Biedny Stan 


pac do sledzi w trumnie, do 
órej dał ć jak PER 
Ze wszystkich 


EEUIEJELNNYLELNSCH był 
LMSEZTILGTNALIECOKIEDY krumcy 
kilku sławnych piatów. Ot w 


LU LARZATE LE PLS 
i2u GLERELSELLLENLONIEE ax 
WAPEZZNC W ELZASICS CH 
maygało jeszcze jednej wizyty w domu 
Moja ibibliotęce). Potem wystarczylo 
zakręcić gaz, by dostać do ręki kawa- 
łek mapy, 60 przez niektórych zostało 


e conajriniej z niezadowole- 
narz O CZIRU r: MUST 
od je żółtego i niebieskiego 
LLEW FIUEŻEZINOEELEU 
charakterystycznego, zielonego kało- 
ru. Równoczesne użycie banana I 
metronomu zahipnotyzowało Jojo I 
umożliwiło jego zabranie, choć Spo- 
woddowało to sarkanie barmana. 

CELENIWETY ZERWANE ACTI 
klifu znakomicie spełniłaby swoje za- 
CELU: O TYZNENELICOR ICELONJCH 
szysko. Dostanie się do jego gniazda 
wymagało nieco gimnastyki i wizyty 
u stolarza, gdy wlosio uległo złama- 
niu. Przydał się pies pani gubernator, 
a całaakcja zaowocowała dodatkowo 
występem dwóch kośclotwrupów I te- 


opem. 
Na wyspie Booty odbywały się za- 
JA ZONY UNLIKIELUA Ie 


(UJELULU] położenia LL» o6ciągn 
clu solidnego łyka zielonego drinka 
r ZACYLCNE Lr ETUI ra 
stnego wiatru, dało slę wygrać. Choć 
[= ELEN Wa TUI ELU) ZLŃ 
udało się ją sprzedać antykwariuszo- 
wi za całe sześć tysięcy ósmaków. 
Korzystając z wiadomości o wrakach 
Po TA NIU NICHONE ZIOLA 
wynajętego od Kate, Guybrush zdo- 
był głowę szalonej małpy I zamienił ją 
na trzeci kawałek mapy. Kate i 
się być tą osabą, Kcgą wugka 
niemal gr. LA ALL 
nim nzu Guybrush 
podobizną na list 

gończy za sobą, co pozwoliło na za- 
UENELEWIE ONELSMAWILECA 
I dotrrz” jej tak 

Choó to niezbyt oczywiste, a 
posłużyła do zakręcej 







wartości kufla i napełnienie 
mal groglem pozwolilo na unii 
ciężkiego kaca. Po przeszukaniu 
mku | przełeceniu przez jego pł 
CA OTC ZN OCENIC LEA ICH 
skopu I paskudnej rzeźby, stojącej 
przed domkiem, ustali położenie wła- 


„śclwej cegły (wymagało to otwarcia 


© CUNEO EK KZ CC IEC LELEJ 
mapy stała otworem - 2 co robi się z 
mapą? Najlepiej pokazać ją kartogra- 
fowi. Wally wprawdzie siedzłał bez 
monokla jednak ZYD LICEA 

z mor- 


EA 
bejrzanej 















nych węży I zab. WiSzą 
nie udzielił informacji. > 
tów sprawiło odnalezienie gabiić 
LeChucka, lecz koniec końców pre- 
cyzyjne przestrzeganie informacji za- 
POW ZLE IMYLNZT IŁLEUER 
miętacie jeszcze Largo? A tańczące 
kościotrupy?) | wchodzenie zgodnie 
z nimi do kolejnych przejść okazało 
się skuteczne - i nlezbyt bezpieczne 
AEC ELSE OCZNA UGLENSTRU LJ 
chwilowy. W uwolnieniu się pomogły 
doświadczenia z zawodów w pluciu - 
wszak wiadomo, że trening czyni ml- 
strza, nawet jeśll początkowo Wally 
dostał w,oko (to bez monokla). Wy» 
LTTJY który naatąpii, był łatwy do 
przewidzenia - są miejsca, w których 
nie użyja się otwartego ognia. Mimo 
wazystko Guybrush znalazł się tam, 
PIEKLE ULELIULYA 
Jedynym komunikatywnym stwo- 
rzeniem na wyspie była papuga (bo o 
wyciśnięciu jakiejkolwiek Informacji z 






: Ranch LEJ wania, 
AO ETA LELILCNCCZA ATEN 
choć nie grzeszył świeżością, nadał 
OCR ZLOCIE SLLCWIEWAELCH 
Z następnymi było gorzej. Na szczę- 
ście płótno worka było na tyle łatwe 
do przecięcia, ze wystarczył tulipan 
robłony z butelki. Kieliszek destylo- 
wanej wody morskiej załatwił 
PTZTNNIEŁCLALCENK STELA 
można zaczynać. Beton wysadza Się 
dynamitem, a łlna związana z łomem 
pozwala na... zdobycie skarbu I zawi- 
śnięcie w powietrzu. Przybycie pani 
gubernator niestety nie poprawiło sy- 


tuacji w ad OEI 


ULIC. 
fiziwye kłopoty zaczęły się o 
TETCUELONEŻILJELIU 
„eChuck następował Guy- 
[WAY nijak nie poma- 
t a ELELIULOWN UJ 
ch do zrobienia następnej lal- 
Najłatwiej poszło z kością 
NAEDTITZ 
EWEKZTJŁA 
WIELCY 
rzadką monetę, 

















udało się przyciąć brodę LeC 
ATA YW SSTECWILLAZCJĄCZ 
| ZZAZILCACH SON CYDURJCJC 
do torby Juju (plus strzykawka) po- 
zwoliło na ostateczny atak. LeChuck 
DLDETYJEAJŁCEHCECNE ŁYSEJ 
skończyło się zaskakująco | dobrze... 
Ejże? Te lekry nie wróżą niczego do- 


u dęte LZTELNI + LLEINICILJACE 
czego, zawsze możesz na nas Il- 


Tw > „4, Borek 
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